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NOTE GENERALI


skip degli eventi
	Tutti gli eventi del titolo che escludono i comandi (filmati, file audio, sequenze, etc.) potranno essere interrotti, con passaggio automatico all'evento successivo, tramite click di un pulsante qualsiasi.

introduzioni ed help
	Tutte le introduzioni (video ed audio) agli eventi saranno abbreviate rispetto al demo, e avranno compiti più "relazionali" che esplicativi: più chiacchiere affettuose o scherzose che istruzioni per i giochi o la navigazione.
	Si affiderà infatti all'intuitività dell'interfaccia (e in seconda istanza all'attivazione degli help contestuali) la comprensione dei meccanismi necessari a muoversi, vedere, giocare.


schermate scenografiche
	Gran parte delle schermate del titolo sono scenografiche (immagini televisive fisse, con oggetti e ambientazioni dell'Albero Azzurro), e presuppongono quindi un allestimento in studio TV.
	Ne viene data in questa trattazione una descrizione sommaria (dal punto di vista del dettaglio scenografico), che numera però scrupolosamente gli oggetti che verranno attivati ad hotspot.
	Oltre a questi, due classi di oggetti dovranno essere aggiunti alle schermate:
a) oggetti d'arredo, a piacere dello scenografo, e senza alcuna attivazione nell'ambito della navigazione (sempre, naturalmente, che lo spazio delle schermate lo consenta)
b) oggetti‑inglese, ovvero altri oggetti d'arredo che però verranno attivati ad hotspot nel solo ambito del gioco The Blue Tree. Questi ultimi (di cui si parla in dettaglio a pag.78), dovranno essere scelti consultando il CD‑i designer e la docente d'inglese.


schermate grafiche
	Con l'unica eccezione del Gioco della Giornata di Dodò (la cui schermata è costruita da una still picture), le schermate dei giochi sono realizzate interamente in grafica.
	Il disegno di queste schermate sarà affidato alla collaborazione tra CD‑i designer e grafici e scenografi dell'Albero Azzurro.
	La scelta se inserirvi immagini fotografiche scontornate di oggetti reali (TELEFONO, MACCHININA, GAMBERO e altre icone), è lasciata a considerazioni di coerenza grafica e di opportunità gestionale del programma. Occorrerà comunque uno stile omogeneo per tutte le schermate.




scene "televisive" dell'albero azzurro
	In 4 luoghi del menu principale è offerta una scelta di "scene televisive" tipiche della trasmissione. Rispettivamente:
- laghetto: 3 filastrocche (filmati)
- sedia: 3 storie (sequenze)
- tavolo: 2 manualità + 1 inglese  (filmati)
- casa: 1 psicomotricità + 1 angolo della scienza + 1 scena "comedy"  (filmati).
	Queste scene saranno scritte e girate ex novo per l'edizione CD‑i, più brevi (in media 2' ciscuna) e più omogenee alla collocazione nel contesto interattivo rispetto a quanto accadeva nel demo.



suoni di conferma
	Anche se non prescritti volta per volta da questa descrizione, suoni di conferma saranno associati a tutti i comandi che prevedano un ritardo anche minimo dell'effetto. Tranne poche eccezioni - segnalate - di suoni realistici (quasi tutte raccolte nelle "Officine di Claudio"), i suoni saranno registrati in studio secondo modalità simili a quelle adottate nel demo ("versi" buffi di Dodò).
	Allo scopo di attenuare la monotonia acustica, e compatibilmente con lo spazio su disco e la difficoltà di gestione, si può esaminare l'ipotesi di una serie di pacchetti random di suoni di conferma, che li assegni a caso ad eventi omogenei: due o tre suoni per il telefono, per la MACCHININA, per il GAMBERO, etc.








SIGLA E TITOLI DI TESTA


	Sigla e titoli di testa saranno realizzati come nel demo (sequenza di cut), ma in full screen.
	La sequenza è skippabile.



A . INTRODUZIONE

	Lanciata automaticamente dopo la sigla, parte l'introduzione, che è composta di due parti:
1) accoglienza (filmato)
2) visita guidata (scroll + movimenti cursore + audio).



1 . accoglienza 

	NAVIGAZIONE: sigla (o skip)  introduzione (evento ACCOGLIENZA)
	VIDEO: 	filmato (Claudio, Francesca e Dodò: saluti, presentazione manina)
 	AUDIO:	-
 	TEMPO:  2'
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI INTRODUZIONE-1. 

	L'accoglienza è un filmato full screen di circa 2', in cui appaiono Francesca, Claudio e Dodò, che:
- salutano il bambino
- presentano brevemente il titolo
- presentano la manina (gioco dell'impronta sul vetro come nel demo ma più breve)
- immediatamente dopo averla presentata "lanciano" la manina nella sequenza VISITA GUIDATA.


2 . visita guidata

 	NAVIGAZIONE: sigla (o skip)  introduzione (accoglienza)  introduzione (evento VISITA GUIDATA)
	VIDEO: 	effetti visivi (scroll schermate giardino + movimenti cursore + hilight hotspot)
 	AUDIO: commento in voce (Claudio, Francesca, Dodò: istruzioni di navigazione)
 	TEMPO: 1'
 	TESTI: vedi TESTI AUDIO INTRODUZIONE-1.

	Nella visita guidata il cursore compie un tragitto completo nel menu scrollabile (centro  schermata destra  centro  schermata sinistra  centro): questo tragitto dovrebbe da solo impegnare circa 32''.
	Lungo questo tragitto si ferma a illuminare tre hotspot, in quest'ordine: 
1) TAVOLO (esempio hilight schermata destra)
2) TELEFONO (esempio hilight schermata centrale e istruzioni help)
3) CANCELLETTO (esempio hilight schermata sinistra e istruzioni quit).
	La sequenza (tragitto, fermate e spiegazioni) durerà circa 1'.


B . MENU PRINCIPALE


1 . menu principale

	NAVIGAZIONE: sigla (o skip)  introduzione (o skip)  evento MENU PRINCIPALE
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa con scroll orizzontale in 3 schermate (spazio giardino)
 	AUDIO: jingle nei momenti di scroll
 	TEMPO: libitum
 	TESTI: 	-
	
	Il menu principale è identico nell'aspetto e nelle funzioni a quello del demo, e cioè composto di tre schermate scrollabili in orizzontale.
	La prima variazione riguarda la sonorizzazione del menu, e in specifico:
1) suoni di conferma delle hotspot
2) sonorizzazione d'ambiente delle schermate fisse.
	Tutte le sette hotspot principali vanno associate a un suono di conferma (nel demo il solo TELEFONO ne è fornito). Il suono può essere un verso di Dodò simile a quelli già associati ad altri snodi della navigazione (vale anche qui il discorso del "pacchetto random" di suoni di conferma fatto nelle Note Generali).
	Occorre poi valutare i costi (in ingombro del disco) di una leggera e discreta sonorizzazione d'ambiente che riempia il silenzio delle schermate: uccellini, qualche clacson lontano, voci. Il rumore che si sentirebbe, insomma, in un cortile di una periferia tranquilla.
	Le tre schermate scrollabili presentano le stesse 7 hotspot principali del demo (da sinistra a destra):
1) CANCELLETTO
2) LAGHETTO
3) ALBERO
4) TELEFONO
5) SEDIA
6) TAVOLO
7) CASA
	La seconda variazione del menu prevede l'introduzione di tre nuove hotspot accessorie:
8) CIUFFO D'ERBA (schermata sinistra, accanto al CANCELLETTO)
9) OROLOGIO (schermata centrale, da aggiungere dove c'è posto)
10) NUVOLETTA (schermata destra, sopra la CASA)
	Queste tre hotspot lanciano piccoli eventi non rilevanti ai fini della navigazione, che possiamo chiamare eventi d'intrattenimento (troveremo altri eventi d'intrattenimento sparsi altrove lungo il titolo). Sono:
CIUFFO D'ERBA  Animaletti (solo audio)
OROLOGIO  Segnale orario (solo audio)
NUVOLETTA  Pioggia e Sole (audio e effetti visivi)	Comment by BT: 
Pagina: 6
 Realizzare, cambiare o cancellare evento NUVOLETTA



2 . help del menu principale

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO: 	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	10''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO MENU PRINCIPALE-1 






3 . eventi minori del menu principale


animaletti

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot ciuffo d'erba  evento ANIMALETTI
 	VIDEO: 	-
 	AUDIO: 3 brani lanciati in random con suoni d'ambiente (animaletti) e commenti in voce (Dodò)
 	TEMPO: 	3 x 8''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO MENU PRINCIPALE-2, 3, 4.

	Cliccando la hotspot CIUFFO D'ERBA del menu principale viene lanciato in random uno di 3 file audio:
1) Grillo
2) Lucertola
3) Ape
	Nel brano Grillo si sente il frinire di un grillo, e un'unica battuta di Dodò (es.: "Ecco dov'era, che ieri notte lo sentivo ma non riuscivo a trovarlo!"). Tempo totale 8''.
	Nel brano Lucertola si sente il fruscio di una lucertola che fugge, e altra battuta di Dodò (es.: "È una lucertola! Prendila! Prendila!... No, è scappata!"). Tempo totale 8''.
	Nel brano Ape si sente il ronzo di un'ape, e terza battuta di Dodò (es.: "Attento! C'è un'ape lì dentro! Scappa! Scappa!"). Tempo totale 8''.


segnale orario

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot orologio  evento SEGNALE ORARIO
 	VIDEO: 	-
 	AUDIO: commenti in voce (Francesca, commenti sulle ore)
 	TEMPO: 	12 X 6''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO da MENU PRINCIPALE-5 a 17.

	Cliccando la hotspot OROLOGIO del menu principale parte un file audio, selezionato tra 12 mediante una temporizzazione. Questa predisporrà per il lancio un file per ogni intervallo di un'ora e mezza per quanto riguarda i primi 11, e il dodicesimo per l'intera notte, secondo questo schema:
	- file 1: dalle 7.00 alle 8.30
- file 2: dalle 8.30 alle 10.00
- file 3: dalle 10.00 alle 11.30
- file 4: dalle 11.30 alle 13.00
- file 5: dalle 13.00 alle 14.30
- file 6: dalle 14.30 alle 16.00

	- file 7: dalle 16.00 alle 17.30
- file 8: dalle 17.30 alle 19.00
- file 9: dalle 19.00 alle 20.30
- file 10: dalle 20.30 alle 22.00
- file 11: dalle 22.00 alle 23.30
- file 12: dalle 23.30 alle 07.00



	Nei primi 11 file audio Dodò dice una battuta collegata all'ora (es.: dalle 7.00 alle 8.30 "Ehi, ma sei già lì a quest'ora?"; dalle 13.00 alle 14.30 "Hai finito di pranzare? A me viene sempre sonno dopo pranzo, tu non dormi?", etc.). Nel 12° file, valido per tutta la notte, dirà un'unica battuta di riprovazione per il fatto che il bambino non sia a letto.

pioggia e sole

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot nuvoletta  evento PIOGGIA E SOLE
 	VIDEO:	effetti visivi (b/n + lampi + gocce di pioggia sulla schermata)
 	AUDIO: effetti sonori (tuono e scrosci di pioggia)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	- 

	Cliccando la hotspot NUVOLETTA del menu principale parte una serie d'eventi visivi e sonori:
1) Il quadro diventa grigio (dissolvenza in 3'' al b/n)
2) Si vedono due o tre lampi (alternanze rapide con schermate identiche sovraesposte)
3) Si sentono tuoni e ticchettìo di pioggia
4) Si vede la schermata (cioè "il vetro del televisore" per il bambino) riempirsi di gocce (5 imagini in rapida successione: la prima con 5 gocce, la seconda con 10, la terza con 20 etc.)
5) I suoni del temporale cessano gradualmente
6) Tornano i colori
7) Le gocce scompaiono gradualmente.
	Il tutto per una durata di circa 15''.


C . CANCELLETTO


	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot cancelletto  evento COMMIATO
	VIDEO: 	filmato (Dodò: apre il cancello, commiato e richiesta di conferma uscita)
 	AUDIO:	-
 	TEMPO: 	20''
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI CANCELLETTO-1 

	Cliccando il CANCELLETTO questo non si apre più in sequenza di cut come nel demo, ma fa partire un filmato. In full motion, in un'ambientazione simile a quella della schermata sinistra del menu principale (ma con altra inquadratura), sbuca da dietro il muretto Dodò, apre il cancelletto, chiede al bambino se vuole uscire, dà le relative istruzioni, saluta.
	Quindi il filmato termina, e ricompare la schermata sinistra del menu principale.
	Qui il bambino può:
a) cliccare ancora il cancelletto, provocando l'uscita (lancio dei titoli di coda), oppure
b) restare nel menu principale e fare altre scelte.



D . LAGHETTO



1 . schermata laghetto-teatrino


filmato introduzione schermata laghetto‑teatrino

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  evento INTRO.SCHERMATA LAGHETTO/TEATRINO
 	VIDEO: 	filmato (Francesca e Dodò: portano oggetti‑icona e presentano eventi)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: 	30''
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI LAGHETTO-1 

	Cliccando la hotspot LAGHETTO del menu principale si lancia un filmato d'introduzione. Il filmato mostra un'ambientazione della zona laghetto costruita con gli opportuni richiami (e differenze) rispetto all'analoga zona laghetto del menu principale. Da una parte della schermata è collocato il teatrino del demo, con un sipario chiuso. In basso un sostegno (tavolo o altro) con i due oggetti‑icona di controllo già presenti nel demo: il TELEFONO (help) e la MACCHININA (ritorno al menu principale).
	A questi due si aggiungerà, in questa e in tutte le altre schermate del titolo, un terzo oggetto: il GAMBERO, per il  comando un passo indietro (in questo livello ha la stessa funzione della MACCHININA).
	In questa ambientazione entrano Francesca e Dodò, salutano il bambino, e introducono brevemente filastrocche e giochi. Durante il discorso, Francesca applica sul sipario del teatrino 3 figurine di cartone (da determinare) che diverranno le 3 icone di lancio per i filmati filastrocca; e Dodò posa sul sostegno in basso, accanto a TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO, una PALLA che diverrà icona di lancio della schermata GIOCHI/LAGHETTO.
	I due escono, il filmato termina, e viene sostituito da un'immagine fissa simile all'ultima inquadratura del filmato stesso (cioè con tutte le icone in campo) ma ripresa da altra inquadratura.



schermata laghetto-teatrino

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  evento SCHERMATA LAGHETTO/TEATRINO
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa (stessa ambientazione filmato precedente, altra angolatura)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: 	libitum
 	TESTI: 	-

	Quest'immagine è la schermata per il menu di secondo livello, in cui saranno attive 8 hotspot:
1)	FIGURA 1 (da determ.)  1° filmato filastrocca
2)	FIGURA  2 (da determ.)  2° filmato filastrocca
3)	FIGURA  3 (da determ.)  3° filmato filastrocca
4)	TELEFONO  help 
5)	MACCHININA  ritorno al menu principale
6)	GAMBERO  un passo indietro
7)	PALLA  lancio schermata GIOCHI/LAGHETTO
8)	ACQUA  lancio effetti "MANINA BAGNATA"
	Quest'ultima hotspot (ACQUA) occupa in tutto o in parte la superficie del laghetto, che sarà ripreso di scorcio in modo da mostrare l'acqua. Lancia gli effetti "MANINA BAGNATA", un altro evento d'intrattenimento, simile a quelli del menu principale (v.oltre).
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).


filmati filastrocche

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot filastrocche 1, 2, 3  eventi FILASTROCCHE 1, 2, 3
 	VIDEO: 	3 filmati (filastrocche)
 	AUDIO:  -
 	TEMPO:	3 x 1'
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI LAGHETTO-2, 3, 4 

	Cliccando ciascuna delle tre icone "appese" al sipario del teatrino, parte in full screen il relativo filmato filastrocca, che procede (skippabile) fino al termine.
	Al termine, torna la schermata LAGHETTO/TEATRINO.



effetti manina bagnata

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot acqua  evento MANINA BAGNATA
 	VIDEO: 	effetti visivi sul cursore (cambio colore, scomparsa)
 	AUDIO: effetti sonori (rumori d'acqua)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	-

	La hotspot che copre la superficie dell'acqua del laghetto non è illuminata né evidenziata in alcun altro modo. Ma quando la manina vi si "immerge", senza cliccare, parte una serie d'effetti sonori e visivi:
a) si sente un rumore d'acqua, uno sciacquìo come per qualcosa che s'immerga;
b) si vede la manina cambiare colore (diventa celeste), o forma, o tremolare: e comunque andare incontro a effetti visivi che simulino un'immersione;
c) se la manina viene portata ancora più in basso (sotto il margine dell'acqua) scompare gradualmente, come attraversando una linea invisibile;
d) se viene mossa in alto riappare gradualmente, ancora deformata e colorata "in immersione";
e) se viene mossa ancora in alto, tanto da uscire dalla hotspot, si sente ancora il suono di acqua e sgocciolìo, e la manina riprende il suo aspetto abituale.
	L'effetto è in realtà un evento "d'ambiente": dura fin quando il bambino "lascia la manina nell'acqua" (i file audio si ripetono ciclicamente).



help schermata laghetto-teatrino

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Francesca: help contestuale)
 	TEMPO:	10''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO LAGHETTO-1. 



2 . schermata laghetto-giochi


schermata laghetto-giochi + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  evento SCHERMATA LAGHETTO/GIOCHI + INTRO.AUDIO
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa (stessa ambientazione schermata precedente, altre hotspot) 
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: breve presentazione dei giochi)
 	TEMPO:	10'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO LAGHETTO-2.

	Cliccando la hotspot PALLA si lancia una nuova immagine televisiva fissa, insieme ad un file audio di introduzione in cui Dodò enumera i giochi. 
	L'immagine mostra la stessa ambientazione laghetto/teatrino da altra inquadratura, tale che porti TEATRINO e PALLA in secondo piano d'attenzione, e comunque inaccessibili ai comandi (le loro hotspot saranno inattive).
	È portata in primo piano, invece, una scatola dei giochi (o cesto, o altro), che contiene due oggetti:
- un quaderno con matita
- un orologio.
	Devono inoltre restare in primo piano (o comunque accessibili e attivi) TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	N.B.: queste configurazioni, che incrociano esigenze di presenza ed evidenza di hotspot con scenografia televisiva, saranno precisate e concordate in studio TV con regista e scenografo.
	Quest'immagine è la schermata per il menu di terzo livello, il sottomenu dei giochi. In essa, con le esclusioni e le inclusioni di cui sopra, saranno dunque visibili e attive 5 hotspot:
1) QUADERNO  gioco POESIE MATTE
2) OROLOGIO   gioco GIORNATA DI DODÒ
3) TELEFONO  help 
4) MACCHININA  ritorno al menu principale
5) GAMBERO  un passo indietro
	Se la superficie del laghetto è visibile e agibile, e se ciò non comporta eccessivo peso di gestione, può essere attiva anche una sesta hotspot, l'ACQUA, coi relativi effetti MANINA BAGNATA.
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).


help schermata laghetto-giochi

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  filmato intro.laghetto/giochi  schermata laghetto/giochi - hotspot telefono evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	10''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO LAGHETTO-3. 



3 . gioco poesie matte


schermata gioco poesie matte + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  filmato intro.laghetto/giochi  schermata laghetto/giochi - hotspot quaderno  evento SCHERMATA GIOCO POESIE MATTE + INTRO.AUDIO
 	VIDEO: effetti grafici sulla schermata (cursore e hilight)
 	AUDIO: commento in voce (Claudio e Dodò: istruzioni ed esempi)
 	TEMPO:	30'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO LAGHETTO-4.

	L'introduzione che nel demo precedeva questo gioco (audio + sequenza di eventi grafici) andrà sostituita con una analoga ma assai più breve.


gioco poesie matte

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  filmato intro.laghetto/giochi  schermata laghetto/giochi - hotspot quaderno  intro.gioco poesie matte  evento GIOCO POESIE MATTE
 	VIDEO:	v. demo
 	AUDIO: v. demo
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	v. demo

	Dalla fine dell'introduzione e presentazione della sua schermata interattiva, il gioco poesie matte resta identico al demo.



help gioco poesie matte

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  filmato intro.laghetto/giochi  schermata laghetto/giochi - hotspot quaderno  filmato intro.gioco poesie matte  schermata gioco poesie matte - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO: 	-
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: help contestuale)
 	TEMPO:	20''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO LAGHETTO-5.


4 . gioco giornata di dodo'


filmato introduzione gioco giornata di dodo'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  filmato intro.laghetto/giochi  schermata laghetto/giochi - hotspot orologio evento INTRO.GIOCO GIORNATA DI DODÒ
 	VIDEO: 	filmato (Francesca: presentazione teatrino/orologio e istruzioni)
 	AUDIO: -
 	TEMPO:	30''
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI LAGHETTO-5.

	Cliccando la hotspot OROLOGIO della schermata LAGHETTO/GIOCHI si lancia un filmato. Vediamo un'altra ambientazione in studio (accanto all'Albero?), in campo vuoto. In opportuna posizione son presenti TELEFONO, MACCHININA, GAMBERO.
	Subito entra Francesca, spingendo una macchina realizzata in cartone da Panaro: nella parte superiore del manufatto c'è una finestra semicircolare, dietro cui gira un cerchio, maneggiabile dall'esterno, e illustrato in sei quadranti che mostrano sei momenti della giornata (colazione, mattinata, pranzo, pomeriggio, cena, notte). Ai due angoli inferiori della finestra, due grosse frecce puntate in basso. Nella parte inferiore un'altra finestra di grandi dimensioni, chiusa da una serrandina. Chiameremo questa macchina teatrino/orologio (vedi disegno esemplificativo allegato).	Comment by BT: 
Pagina: 17
 Fare disegno macchina orologio di Dodò.
	Francesca spiega il gioco e fa girare "a mano" il teatrino/orologio per mostrarne il funzionamento. Quindi esce, e il filmato termina.


schermata gioco giornata di dodo'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  filmato intro.laghetto/giochi  schermata laghetto/giochi - hotspot orologio filmato intro.gioco giornata di Dodò  evento SCHERMATA GIOCO GIORNATA DI DODÒ
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa (ultima inquadratura filmato prec., altra angolatura)
 	AUDIO: -
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	-

	Al termine del filmato appare una schermata fotografica, che mostra da altra angolatura l'ultima inquadratura del filmato stesso. Vediamo il teatrino/orologio, TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	Nel teatrino/orologio sono ora attivate ad hotspot le due FRECCE  agli angoli della finestra semicircolare superiore, e la grande FINESTRA INFERIORE. 
	La schermata avrà dunque 6 hotspot attive:
1) FRECCIA A DESTRA teatrino/orologio  browse avanti dei quadranti selezione
2) FRECCIA A SINISTRA teatrino/orologio  browse indietro dei quadranti selezione
3) FINESTRA INFERIORE dell'orologio di Dodò conferma
4) TELEFONO  help 
5) MACCHININA  ritorno al menu principale
6) GAMBERO  un passo indietro
	Cliccando le FRECCE, queste fanno "girare" avanti e indietro (cut) il cerchio illustrato, in modo che presenti in sequenza nella cornice i sei settori.
	Dopo aver selezionato, dunque, uno fra 6 momenti della giornata, il bambino dovrà cliccare sulla FINESTRA INFERIORE del teatrino/orologio. Questa allora si aprirà (la serrandina scorre in alto, effetto tendina) e nella window così creata partirà uno fra 6 filmati.


filmati gioco giornata di dodo'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  filmato intro.laghetto/giochi  schermata laghetto/giochi - hotspot orologio filmato intro.gioco giornata di Dodò  schermata gioco giornata di Dodò - hotspot frecce - hotspot finestra inferiore  eventi FILMATI GIOCO GIORNATA DI DODÒ
 	VIDEO: 	6 filmati (Dodò in sei azioni di sei momenti della giornata)
 	AUDIO: -
 	TEMPO:	6 x 15''
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI LAGHETTO-6, 7, 8, 9, 10, 11.

	Ciascuno dei sei filmati mostra Dodò, in differenti ambientazioni, occupato in azioni coerenti col momento della giornata prescelto. Es.:
1) risveglio e colazione
2) occupazioni e giochi della mattinata
3) pranzo e dopopranzo
4) occupazioni e giochi della serata
5) cena e dopo cena
6) sonno e sogni
	Dodò stesso commenterà le azioni con brevi battute rivolte al bambino.
	Alla fine di ogni filmato, verrà ripresentata la schermata GIORNATA DI DODÒ, con la possibilità di selezionare altri filmati (FRECCE e FINESTRA INFERIORE del teatrino/orologio, tornare col GAMBERO alla schermata TEATRINO/GIOCHI per fare il gioco delle POESIE MATTE, o tornare con la MACCHININA al menu principale. 



help gioco giornata di dodo'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot laghetto  filmato intro.laghetto/teatrino  schermata laghetto/teatrino - hotspot palla  filmato intro.laghetto/giochi  schermata laghetto/giochi - hotspot orologio filmato intro.gioco giornata di Dodò  schermata gioco giornata di Dodò  - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO: 	 -
 	AUDIO: commento in voce (Francesca: help contestuale)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO LAGHETTO-6.


E . ALBERO


1 . menu scrollabile interno albero


filmato introduzione menu scrollabile interno albero

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  evento INTRO.MENU INTERNO ALBERO
 	VIDEO: 	filmato (Dodò alla finestra: accoglienza e istruzioni)
 	AUDIO:  -
 	TEMPO: 	30''
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI ALBERO-1 

	Cliccando la hotspot ALBERO del menu principale si lancia un filmato d'introduzione. Il filmato mostra Dodò affacciato ad una finestrella del suo Albero, in una delle sue inquadrature più tradizionali. Come faceva nel demo in sede analoga, Dodò invita il bambino  ad entrare.


menu scrollabile interno albero

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  evento MENU SCROLLABILE INTERNO ALBERO
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa con scroll verticale in 3 schermate (plastico interno albero)
 	AUDIO: jingle nei momenti di scroll
 	TEMPO: libitum
 	TESTI: 	- 

	Al termine del filmato viene lanciato un menu in 3 schermate fotografiche scrollabili in verticale, che raffigurano l'interno dell'Albero Azzurro, riprodotto in plastico e "arredato" di oggetti-hotspot.
	L'interno è diviso in 3 stanze sovrapposte, divise da un pavimento in sezione: la prima in basso è la schermata di partenza.
	Lo scroll è attivato dall'accostarsi del cursore al margine superiore o inferiore dello schermo. Come nel menu principale, durante lo scroll il cursore cambia forma: la manina aperta diventa una manina che indica (in alto o in basso, a seconda dalla direzione dello scroll in corso).
	Nella stanza n. 1 (schermata inferiore) vediamo:
- una porta chiusa
- una cassettiera a 3 cassetti
- il TELEFONO
- la MACCHININA.
- il GAMBERO. 
	Nella stanza n. 2 (schermata intermedia) vediamo:
- una finestra chiusa
- una soglia senza porta, da cui si intravede un cunicolo che sfuma nel buio
	Nella stanza n. 3 (schermata superiore) vediamo:
- un'altra finestra chiusa
- una credenza a 2 ante orizzontali, chiuse.
	I seguenti oggetti saranno poi distrubuiti nelle tre stanze secondo criteri d'opportunità scenografica e di navigazione (tenendo cioè conto della equilibrata distribuzione non solo degli oggetti ma anche degli eventi che comandano):
- una scatola cubica di cartone, chiusa
- una scatola cilindrica di latta, chiusa
- un vaso con un piccolo albero (tipo Bonsai)
- una radio transistor (riconoscibile)
- un quadro con foto di Dodò
	Complessivamente, le hotspot delle tre schermate saranno dunque:
1) FINESTRA CHIUSA N° 1  filmato VISITA DI FRANCESCA
2) FINESTRA CHIUSA N° 2  evento GUARDARE FUORI
3) PORTA CHIUSA  filmato BAGNETTO DI DODÒ
4) CUNICOLO  schermata STANZA DEI GIOCHI
5) ANTA N°1 della credenza  evento VESTITI IN DISORDINE
6) ANTA N°2 della credenza  evento MANUFATTI DI CLAUDIO
7) CASSETTO N° 1  evento GIOSTRINA
8) CASSETTO N° 2  (evento OGGETTO N°2)
9) CASSETTO N° 3  (evento OGGETTO N°3)
10) RADIO  evento BRANO RADIO
11) FOTO DODÒ  evento ALBUM ALBERO AZZURRO
12) SCATOLA DI CARTONE  evento MANINE IN LIBERTÀ
13) SCATOLA DI LATTA  evento CARAMELLE
14) BONSAI  evento 4 STAGIONI
15) TELEFONO  help
16) MACCHININA  ritorno al menu principale
17) GAMBERO  un passo indietro
	Lo scroll dell'interno Albero, come quello del menu principale, sarà accompagnato da una musica nei momenti di spostamento.
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione delle due schermate in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).



help menu scrollabile interno albero

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO: 	15''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-1.


2 . eventi del menu interno albero


finestra chiusa n. 1   visita di francesca

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot finestra chiusa n°1  evento VISITA DI FRANCESCA
 	VIDEO: 	filmato (Francesca: apre la porticina, si sporge, parla al bambino, chiude)
 	AUDIO:  -
 	TEMPO:	30''
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI ALBERO-2.

	Cliccando la hotspot FINESTRA CHIUSA N°1 del menu scrollabile interno albero, si lancia un filmato. Vediamo dapprima la stessa ambientazione della schermata inferiore interno albero, ma con inquadratura ravvicinata sulla finestra, tale da escludere in tutto o in parte le hotspot contigue (che saranno comunque disattivate durante il filmato).
	La finestra viene aperta in avanti da Francesca, che si sporge nella sua cornice rivolgendosi al bambino. Non si limiterà a parlare, come nel demo, ma mostrerà oggetti e compirà azioni da determinare.
	Francesca infine saluta, chiude la finestra, il filmato termina, e riappare la schermata inferiore del menu interno albero.


finestra chiusa n. 2   guardare fuori

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot finestra chiusa n°2  evento GUARDARE FUORI
 	VIDEO: 	filmato (si apre la finestra, panoramiche Albero Azzurro, commenti di Dodò)
 	AUDIO:  -
 	TEMPO:	30''
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI ALBERO-3. 

	Cliccando la hotspot FINESTRA CHIUSA N°2 del menu scrollabile interno albero, si lancia un filmato. Vediamo dapprima la stessa ambientazione della schermata inferiore interno albero, ma con inquadratura ravvicinata sulla finestra, tale da escludere in tutto o in parte le hotspot contigue (che saranno comunque disattivate durante il filmato).
	Mentre Dodò commenta ("Guarda cosa si vede dalla finestra dell'Albero..."), la finestra si apre "da sola", e nella sua cornice vediamo una panoramica di alcuni ambienti studio, girata come una soggettiva di chi guardi fuori, di qua e di là, ma senza sporgersi (con la finestra sempre visibile).
	Questa panoramica scoprirà Francesca e Claudio, che in diversi luoghi compiono azioni quotidiane (leggono, disegnano, telefonano, etc.), mentre Dodò commenta scherzosamente.
	Dodò infine si accomiata, la finestra si chiude (sempre da sola), il filmato termina, e riappare la schermata superiore del menu interno albero.


porta chiusa   bagno di dodo'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.interno albero  menu interno albero - hotspot porta chiusa  evento bagno di Dodò
 	VIDEO: 	filmato (Dodò: apre la porticina, c'è il suo bagno, lo mostra)
 	AUDIO:  -
 	TEMPO:	30''
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI ALBERO-4. 

	Cliccando la hotspot PORTA CHIUSA del menu scrollabile interno albero, si lancia un filmato in 3 inquadrature:
1) - stessa ambientazione della schermata superiore interno albero, ma con inquadratura ravvicinata sulla porticina, tale da escludere in tutto o in parte le hotspot contigue (che saranno comunque disattivate durante il filmato);
- la porticina si apre da sola in avanti, e mostra uno scorcio d'interno: la stanza da bagno di Dodò, o un corridoio piastrellato che vi conduce;
- contemporaneamente, un breve commento di Dodò invita a entrare.
2) Stacco su interno bagno a tutto schermo (ricostruzione scenografica in scala, con oggetti iperrealistici, etc.), ed esplorazione con microcamera commentata da Dodò: il lavandino (dentifricio, spazzolini, saponetta, etc.), il vasino su ruote (risatine e scherzi), etc.
4) Stacco di ritorno alla situazione 1 (porticina aperta su scorcio interno), commiato di Dodò, la porticina si chiude, fine del filmato.
	Riappare la schermata superiore del menu interno albero.




cunicolo   stanza dei giochi

Vedi oltre, punto 3, "SOTTOMENU STANZA DEI GIOCHI".




anta n. 1   vestiti in disordine

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot anta n° 1  evento VESTITI IN DISORDINE
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa (interno armadio con gran baraonda di vestiti)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: scherzi e scuse)
 	TEMPO: 	8/10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-2.

	Cliccando la hotspot ANTA N° 1 del menu scrollabile interno albero, si lancia un'immagine televisiva fissa. Vediamo a tutto schermo l'interno ricostruito di un armadio, stipato di diversi capi d'abbigliamento in gran disordine.
	Viene lanciato contemporaneamente un file audio in cui Dodò presenta il suo guardaroba, nomina e descrive alcuni capi, si scusa scherzosamente per la confusione.
	Terminato il commento audio, torna automaticamente la schermata inferiore del menu interno albero.


anta n. 2   manufatti di claudio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot anta n° 2  evento MANUFATTI DI CLAUDIO
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (interno armadio con manufatti in cartone e simili)  
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: descrizioni)
 	TEMPO: 	8/10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-3.

	Cliccando la hotspot ANTA N° 2 del menu scrollabile interno albero, si lancia un'immagine televisiva fissa. Vediamo a tutto schermo l'interno ricostruito di un armadio, stipato di manufatti in cartone e simili, presi dal magazzino dell'Albero Azzurro.
	Viene lanciato contemporaneamente un file audio in cui Dodò presenta gli oggetti che lui stesso ha costruito, con le istruzioni di Claudio, nelle centinaia di "manualità" della trasmissione.
	Terminato il commento audio, torna automaticamente la schermata inferiore del menu interno albero.



cassetto n. 1   giostrina

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cassetto n° 1  evento GIOSTRINA
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (interno cassetto con giostrina)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: presentazione oggetto)
 	TEMPO: 	8/10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-6.

	Cliccando la hotspot CASSETTO N° 1 del menu scrollabile interno albero, si lancia un'immagine televisiva fissa. Vediamo l'interno ricostruito di un cassetto, in cui è situata la stessa giostrina presente in funziona analoga nel demo.
	Viene lanciato contemporaneamente un file audio in cui Dodò presenta l'oggetto con commenti scherzosi.
	Terminato il commento audio, torna automaticamente la schermata superiore del menu interno albero.


cassetti n. 2 e 3 (oggetti da determinare)

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu scrollabile  interno albero - hotspot cassetti n° 2 e 3  eventi OGGETTO DA DETERMINARE 
 	VIDEO:	immagini televisive fisse (interni cassetto con oggetti da determinare) 
 	AUDIO: commenti in voce (Dodò: presentazione oggetti)
 	TEMPO: 	2 x 8/10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-7 e 8.

	Cliccando le hotspot CASSETTO N° 2 e 3 del menu scrollabile interno albero, si lanciano due still picture. Vediamo l'interno ricostruito di un cassetto, in cui son situati due oggetto da determinare tra quelli significativi della trasmissione.
	Viene lanciato contemporaneamente a ciasuna imagine un file audio in cui Dodò presenta l'oggetto con commenti scherzosi.
	Terminato il commento audio, torna automaticamente la schermata superiore del menu interno albero.



radio   brano radio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot radio  evento RADICCHIO
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa 
 	AUDIO: commento in voce + brano registrato (Dodò presenta, poi brano radiofonico originale)
 	TEMPO: 	10/15''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-4.

	Cliccando la hotspot RADIO del menu scrollabile interno albero, parte un evento sonoro e visivo in tre momenti:
	1° brano audio: Dodò presenta la sua radio, parla brevemente di una trasmissione che ascolta spesso, e conclude dicendo "Ecco, adesso accendo" (tot. 4/5'').
	effetto visivo: la radio si accende (hilight di led, display sintonia, etc.).
	2° brano audio: un brano di trasmissione radiofonica per bambini, reale o realizzato ad hoc (tot. 8/10'').
	N.B.: compatibilmente alle esigenze d'ingombro disco, per arricchire l'evento sarebbe meglio estrarre per random uno fra 3 (o 4 o 5) brani radiofonici. 
	Terminato il brano radiofonico, la radio si spegne.


foto di dodo'   album di famiglia

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot foto di dodò  evento ALBUM DI FAMIGLIA
 	VIDEO: 4 immagini televisive fisse (foto "buffe" dell'Albero Azzurro attaccate su cartone bianco) 
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: mostra l'album)
 	TEMPO: 	8/10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-5.

	Cliccando la hotspot FOTO DI DODÒ del menu scrollabile interno albero, si lancia un'immagine televisiva fissa. Vediamo a tutto schermo una doppia pagina di album di fotografie, con 8/10 ritratti e situazioni dell'Albero Azzurro (con particolare attenzione a personaggi e temi "assenti" dal titolo): Signor Cavalli, Florence, Fariselli, etc.
	Viene lanciato contemporaneamente un file audio in cui Dodò presenta l'album e alcune singole foto, con commenti scherzosi.
	Terminato il commento audio, torna automaticamente la schermata inferiore del menu interno albero.


scatola di cartone   manine in liberta'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot scatola di cartone  evento MANINE IN LIBERTÀ
 	VIDEO: 	al 2° clic  filmato (6 manine identiche al cursore si muovono sulla schermata)
 	AUDIO: al 1° clic  commento in voce (Dodò tenta di dissuadere dall'aprire la scatola)
 	TEMPO: 	8/10''
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI ALBERO-5 e TESTI AUDIO ALBERO-9.

	Cliccando la hotspot SCATOLA DI CARTONE del menu scrollabile interno albero, si lancia un evento più complesso degli altri.
	A un primo clic l'immagine non cambia, ma viene lanciato un file audio in cui Dodò sconsiglia il bambino di aprire la scatolina, sostenendo che contiene cose pericolose.
	A un secondo clic parte un filmato: vediamo la stessa ambientazione precedente (schermata superiore interno albero), con opportune variazioni di campo e inquadratura. La scatolina di cartone si apre, e saltano fuori 6 manine identiche al cursore, che prendono a girare per lo schermo.
	N.B.: non si tratta, naturalmente, di veri cursori, ma di effetti ottenuti in postproduzione (alla elaborazione software sarà consegnato un filmato "finito" con le sei manine già presenti e mobili).
	Contemporaneamente, nell'audio del filmato la voce allarmata e divertita di Dodò spiega al bambino che ha aperto la scatolina delle manine di riserva, e che ora sarà un bel problema perché non potrà più riconoscere la sua.
	Il gioco infatti consiste nell'imprimere ai finti cursori movimenti intermittenti, continui e a scatti, o tali comunque da simulare manovre di puntamento e ricerca che li confondano realmente con l'unico vero cursore, e coi movimenti che il bambino tenterà di imprimergli per distinguerlo dagli altri.
	Dopo aver ridacchiato un poco della cosa, Dodò porrà termine al gioco (che durerà in tutto 8/10''): "Ora le rimetto dentro io, così puoi continuare". Vediamo allora le manine tornare nella scatolina, che si chiude. Il filmato termina e riappare automaticamente la schermata superiore del menu interno albero.


scatola di latta   caramelle

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot scatola di latta  evento CARAMELLE
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (interno scatola con gran varietà dolciumi)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: rivela la sua scorta nascosta)
 	TEMPO: 	8/10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-10.

	Cliccando la hotspot SCATOLA DI LATTA del menu scrollabile interno albero, si lancia un'immagine televisiva fissa. Vediamo a tutto schermo l'interno di una scatola di latta, paradossalmente vasto e diviso in vani: in questi vani sono contenuti diversi generi di caramelle e dolciumi, a gusto dello scenografo.
	Viene lanciato contemporaneamente un file audio in cui Dodò presenta la sua scorta segreta, con commenti scherzosi.
	Terminato il commento audio, torna automaticamente la schermata superiore del menu interno albero.


bonsai   4 stagioni

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot  bonsai  evento 4 STAGIONI
 	VIDEO:	4 immagini televisive fisse temporizzate (alberino nelle 4 stagioni)
 	AUDIO: 4 commenti in voce temporizzati (Dodò: commenti su alberino nelle 4 stagioni)
 	TEMPO: 	4 x 8/10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO ALBERO-11, 12, 13, 14.

	Cliccando la hotspot BONSAI del menu scrollabile interno albero, si lancia un'immagine televisiva fissa che mostra a tutto schermo lo stesso alberino. Unica sostanziale variazione sono alcuni attrezzi da giardinaggio (annaffiatoio, zappette, guanti, etc.) che verranno situati nell'inquadratura a gusto dello scenografo.
	Si sente invece un commento in voce di Dodò, che presenta il suo alberino e il gioco "stagionale". Es.: "Adesso è primavera (estate, autunno, inverno):vedi le foglioline piccole e verde chiaro? Ma vedrai, se giocherai ancora quest'estate (autunno, inverno...), vedrai come cambia...".
	Infatti si tratta di associare all'icona 4 file audio e 4 immagini diverse, che verranno selezionate dal timer del lettore con una temporizzazione "stagionale" di questo tipo:
1) marzo, aprile, maggio  file commento "primavera"  immagine alberino in primavera
2) giugno, luglio, agosto, settembre  file commento "estate"  immagine alberino in estate
3) ottobre, novembre  file commento "autunno"  immagine alberino in autunno
4) dicembre, gennaio, febbraio  file commento "inverno"  immagine alberino in inverno
	Terminato il commento audio, torna automaticamente la schermata superiore del menu interno albero.


3 . sottomenu stanza dei giochi


a . schermata stanza dei giochi



schermata stanza dei giochi + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  evento SCHERMATA STANZA DEI GIOCHI + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (ricostruzione interno stanza con giocattoli)
 	AUDIO: commento in voce  (Dodò: breve introduzione con istruzioni)
 	TEMPO:	15'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-15.

	Cliccando la hotspot CUNICOLO della schermata superiore del menu scrollabile interno albero si lancia un'immagine televisiva fissa, insieme a un file audio in cui Dodò introduce brevemente ai giochi.
	L'immagine mostra l'interno di una stanza (ricostruzione scenografica in scala) imbottita di giocattoli. Vediamo:
1) un cannoncino (buffo, non realistico)
2) un maialino
3) una scatola da scarpe chiusa
4) un flaconcino di liquido per bolle di sapone con tappo
5) un piccolo sommergibile (o se l'oggetto non pare riconoscibile, un palombaro)
6) un Roller Controller Philips (ridotto in elaborazione grafica se troppo grande)
7) un trenino
8) TELEFONO, MACCHININA, GAMBERO.
	Le hotspot della schermata saranno dunque:
1) CANNONCINO  gioco del TIRO A SEGNO
2) MAIALINO  gioco della FATTORIA 
3) SCATOLA  gioco dell'ORSACCHIOTTO SPARITO
4) BOLLE  gioco delle BOLLE DI SAPONE
5) SOMMERGIBILE  effetto VIAGGIO SUBACQUEO
6) ROLLER  effetto MANINA DI DODÒ
7) TRENINO  effetto PARTENZA DEL TRENO
8) TELEFONO  help 
9) MACCHININA  ritorno al menu principale
10) GAMBERO  un passo indietro.
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione della schermata in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).


help stanza dei giochi

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-16. 


b . gioco del tiro a segno

schermata gioco del tiro a segno + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot cannoncino  evento SCHERMATA GIOCO DEL TIRO A SEGNO + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	schermata grafica (cannone con oggetti bersaglio e segnapunti)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: istruzioni del gioco)
 	TEMPO:	15'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-17. 

	Cliccando il CANNONCINO della schermata stanza dei giochi, si lancia una schermata realizzata interamente in grafica, e strutturata in 5 zone:
1) zona dei comandi di navigazione
2) zona dei proiettili
2) zona del cannoncino
3) zona dei bersagli
4) zona del punteggio.
	Queste quattro zone sono prima di tutto funzionali: i realizzatori della schermata decideranno se e come delimitarle e realizzarle graficamente (è un gioco di tiro a segno: un'idea potrebbe essere quella di raffigurare un baraccone in stile luna park).
	Nella zona dei comandi di navigazione sono situati TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	Nella zona dei proiettili vediamo (sistemati nella posizione più opportuna alla loro funzione di hotspot) due mucchietti: uno di POMODORI e uno di STELLE.
	Il cursore si muove in queste due prime zone con la sua solita forma di manina.
	Quando invece entra nella fascia del cannoncino, la manina scompare e cursore diventa lo stesso CANNONCINO, che potrà essere mosso solo orizzontalmente.
	Nella fascia dei bersagli, sopra quella del cannoncino, scorrono orizzontalmente, lentamente da un bordo all'altro dello schermo, i diversi OGGETTI che il cannoncino dovrà colpire (v.sotto).
	Nella fascia del punteggio è situato un DISPLAY NUMERICO (in stile grafico "Albero Azzurro"), che mostrerà il punteggio relativo ai bersagli colti.




gioco del tiro a segno

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot cannoncino  schermata gioco del tiro a segno - cursore‑cannoncino  evento GIOCO DEL TIRO A SEGNO
 	VIDEO:	effetti grafici (cursore‑cannone che spara proiettili su oggetti mobili, punteggio)
 	AUDIO: 2 suoni bersaglio e 3 commenti in voce (Dodò: commenti per punteggio, etc.)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-18, 19, 20. 

	Senza bisogno di istruzioni particolarmente dettagliate, il bambino scoprirà subito che cliccando il cursore quando coincide col cannoncino, da quest'ultimo sbuca un proiettile che scorre lentamente verso l'alto.
	Se il proiettile coglie uno degli oggetti mobili della fascia superiore, questo andrà incontro a trasformazioni grafiche (v.sotto). Se non incontra alcun oggetto, sparirà oltre il bordo superiore dello schermo.
	I proiettili sono di due tipi: pomodori (più grandi), e stelle (più piccole), selezionati cliccando le due icone‑mucchietto nella relativa zona: nessun cambiamento visibile si mostra cliccando su questi mucchietti (sentiamo però un suono di conferma), ma finché non si clicca l'icona POMODORI il cannoncino sparerà stelle, e viceversa.
	Gli oggetti sono 15:
	1) banana
	6) arancio
	11) foglio con matita

	2) verme
	7) rospo
	12) bambola

	3) lampadina spenta
	8) libro chiuso
	13) semaforo rosso

	4) uovo
	9) faccia seria
	14) nuvola

	5) bicchiere d'acqua
	10) pacchetto regalo
	15) televisore


	Il principio che regola il gioco è il seguente: il pomodoro "si spiaccica" sugli oggetti‑bersaglio, la stella li "attiva". I 15 oggetti avranno dunque 3 stati: 
a) integro
b) "spiaccicato" (colpito da un pomodoro)
c) "attivato" (colpito da una stella)
	Per quanto riguarda l'effetto grafico di pomodoro "spiaccicato", l'oggetto‑bersaglio può quasi sparire dietro una macchia rossa, con tanto di gocce a raggiera intorno. Per quanto riguarda la trasformazione/attivazione dovuta alla stella, si veda la lista sotto.
	Per quanto riguarda i punteggi, essi saranno funzione della difficoltà di cogliere nel segno: quindi delle dimensioni di proiettile e bersaglio.
a) punteggi più alti per la stella che è più piccola
b) punteggi più bassi per il pomodoro che è più grande
c) punteggi crescenti per bersagli via via più piccoli.
	Ecco dunque la lista dei bersagli (ordinati dal più piccolo al più grande), delle loro forme attivate dalla stella, dei loro punteggi per stella e pomodoro.

	BERSAGLIO
	ATTIVAZIONE STELLA
	punti stella
	punti pomod

	1) banana
	banana sbucciata
	10
	6

	2) verme
	farfalla
	10
	6

	3) lampadina spenta
	lampadina accesa
	10
	6

	4) uovo
	pulcino
	10
	6

	5) bicchiere d'acqua
	spiaggia di mare
	10
	6

	6) arancio
	bicchiere con spremuta
	10
	6

	7) rospo
	Principe Azzurro
	10
	6

	8) libro chiuso
	libro aperto con illustrazione
	5
	3

	9) faccia seria
	faccia sorridente
	5
	3

	9) pacchetto regalo
	pacchetto aperto con giocattolo che emerge
	5
	3

	10) foglio con matita
	foglio disegnato (paesaggio)
	5
	3

	12) bambola
	bambola che dorme in un lettino
	5
	3

	13) semaforo rosso
	semaforo verde
	3
	1

	14) nuvola
	nuvola con sole che spunta
	3
	1

	15) televisore spento
	televisore acceso con Albero Azzurro
	3
	1



	Naturalmente i bersagli non scorreranno nella loro fascia in quest'ordine, ma in ordine casuale.
	Questa attribuzione dei punti è costruita in astratto, e può essere mutata se le rappresentazioni iconiche degli oggetti variano per dimensione rispetto a questa scala crescente.
	Due suoni saranno associati ai due tipi di proiettile:
a) un "ding" di campanellino per la stella
b) un "plaf" per il pomodoro.
	Ad ogni bersaglio colto il segnapunti mostra la somma del punteggio totale.
	Il gioco può essere interrotto portando il cursore nella fascia dei comandi (in cui riassume la forma di manina) e cliccando GAMBERO o MACCHININA.
	Se il gioco non viene interrotto, una volta che tutti gli oggetti siano stati trasformati ("spiaccicati" e/o "attivati") da pomodori o stelle, parte uno di 3 file audio, selezionato su 3 range di valori numerici di punteggio, in cui Dodò commenta i risultati:
a) da 104 punti (punteggio massimo: tutti centri di stella) a 90 punti: entusiastici complimenti
b) da 90 a  70 punti: benevolo incoraggiamento
c) da 70 a 60 punti (punteggio minimo: tutti centri di pomodoro): scherzoso biasimo. 
	Ciascuno dei 3 file audio termina con la presentazione delle scelte:
a) cliccare ancora STELLE o POMODORI (la schermata si riattiva con i bersagli integri in movimento, il segnapunti azzerato, e il proiettile selezionato "in canna")
b) cliccare GAMBERO o MACCHININA.




help gioco del tiro a segno

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot cannoncino schermata gioco del tiro a segno - hotspot telefono   evento HELP IN VOCE
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-21. 


c . gioco della fattoria 

schermata gioco della fattoria + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot maialino  evento SCHERMATA GIOCO DELLA FATTORIA + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (fattoria giocattolo con animalini su prato studio)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: invito al gioco)
 	TEMPO:	8'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-22. 

	Cliccando il MAIALINO della schermata stanza dei giochi, si lancia una schermata televisiva fissa, che mostra un'ambientazione di studio: sul prato ai piedi dell'Albero vediamo sparsi animalini e altri oggetti, ed al centro una fattoria in miniatura (versione commerciale del gioco della Fattoria, o vecchia realizzazione di Panaro).
	Tra altri eventuali soggetti a piacere dello scenografo, devono essere presenti questi 10, che verranno attivati ad hotspot:

	- un MAIALINO
- una MUCCA
- una PECORA
- un CANE
- un GATTO

	- una GALLINA
- un'ANATRA
- un GRILLO (se non in proporzione, assai piccolo rispetto agli altri)
- un CONTADINO
- un TRATTORE (distante dal contadino).



	Con TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO, la schermata conterrà dunque 13 hotspot.
	Un breve commento di Dodò, più che introdurre il gioco, giustificherà in qualche modo l'uscita dall'Albero (es.: "Questo è un gioco che io faccio sempre fuori sul prato. Dài, vieni. Poi torniamo dentro, però...").



gioco della fattoria

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot maialino  schermata gioco della fattoria - hotspot animali  evento GIOCO DELLA FATTORIA
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: effetti sonori (versi di animali etc.) e commento in voce (Dodò: istruzioni del gioco)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-23. 

	Nessun'altra istruzione, infatti, viene data al bambino, che cliccherà di sua iniziativa uno dei soggetti, assistendo a due eventi:
a) vedrà il soggetto compiere un movimento (chinare la testa, muovere una zampa, etc.: occorrerà "snodare" una parte di ogni figurina, e fotografarla in due posizioni)
b) sentirà un verso: ma sarà un verso sbagliato.
	Solo allora (dopo la prima selezione del gioco) partirà un altro breve file audio di istruzioni: Dodò sottolinea scherzosamente il verso sbagliato, e invita a "metterlo nel posto giusto".
	Cliccando infatti una seconda volta su un altro soggetto si sentirà ancora lo stesso verso, che da quel momento verrà associato al nuovo soggetto (ogni volta che lo si attiverà di nuovo si sentirà quel verso), mentre il verso che era fino ad allora associato ad esso (e che non abbiamo sentito) "passerà" al primo animale.
	Se il secondo soggetto cliccato è quello "giusto", l'animale riavrà il suo verso giusto. Se non lo è (perché il bambino non ha saputo o voluto individuare l'animale giusto), nessun biasimo o segnale d'errore: il gioco consiste nel restituire agli animali i propri versi, ma anche nel distribuire versi come si vuole.
	Occorrerà studiare le assegnazioni originali dei versi sbagliati, in modo che due animali non si scambino a vicenda i versi giusti, togliendo al gioco una mossa. Cioè: se il cane fa "miao", il gatto non dovrà fare "bau", o se ne aggiusterebbero due in un colpo.
	L'assegnazione d'inizio del gioco, inoltre, dovrà essere random, in modo che i dieci soggetti non presentino, ad ogni apertura gioco, la stessa configurazione di versi sbagliati.



help gioco della fattoria

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot maialino  schermata gioco della fattoria - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-24. 



d . gioco dell'orsacchiotto sparito 

schermata gioco dell' orsacchiotto sparito + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot scatola  evento SCHERMATA GIOCO DELL'ORSACCHIOTTO SPARITO + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	- (rimane visibile la stessa schermata stanza dei giochi)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: istruzioni del gioco)
 	TEMPO:	20'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-25.

	Cliccando la hotspot SCATOLA della schermata stanza dei giochi, si apre una nuova schermata identica alla precedente, salvo lieve cambio di inquadratura: vedremo la stessa scatola, ora aperta, e questa volta resteranno visibili anche TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	Nella scatola aperta c'è un giaciglio con lenzuolini e cuscino, vuoto e disfatto. Un commento allarmato di Dodò informa che quello è il lettino del suo orsacchiotto, e che doveva essere lì a dormire, ma non c'è: dove sarà sparito? Dodò chiede al bambino di andare a cercare il suo orsacchiotto dappertutto: e dà le prime sintetiche istruzioni del gioco.
	Il commento audio termina e il comando passa al bambino: nessun cambiamento pare esservi nella schermata, ma TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO sono attivi.



gioco dell'orsacchiotto sparito

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot scatola  schermata gioco dell'orsacchiotto sparito - icone di controllo (macchinina, telefono, gambero)  evento GIOCO DELL'ORSACCHIOTTO SPARITO
 	VIDEO:	eventi grafici (orsacchiotto inserito random in una fra 12 schermate del titolo)
 	AUDIO: brano musicale in loop + commenti in voce (Dodò: avvisi connessi al gioco)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	TESTI AUDIO ALBERO-26 e 27.

	Questo è un gioco "di navigazione": non si naviga per giocare, ma la stessa navigazione è il gioco.
	La piccola immagine fotografica scontornata di un orsacchiotto verrà collocata in una schermata scelta in random all'interno di un range di 12 (vedi sotto). Ogni schermata di questo range avrà un sito predisposto ad accogliere la figurina.
	Il bambino  dovrà cercarlo, navigando di schermata in schermata all'interno di questo "tragitto consentito".
	In queste 12 schermate le hotspot saranno così predisposte:
a) MACCHININE e GAMBERI  =  attivate nella loro funzione normale
b) PALLE  =  reindirizzate al lancio delle schermate successive ma senza introduzioni in voce
c) TELEFONI  =  reindirizzati ad help e uscita dal gioco (v.oltre)
d) PORTA in casa/televisore e CUNICOLO in interno albero  =  reindirizzate al lancio delle schermate successive ma senza introduzioni in voce
e) tutte le altre hotspot  =  reindirizzate al lancio di un file audio di avviso (v.oltre).
	In questo schema diamo il range di schermate in cui può essere collocato (e ricercato) l'orsacchiotto, con le relative hotspot attive.

	[bookmark: rangenav]SCHERMATE 
1° LIVELLO
	SCHERMATE 
 2° LIVELLO
	SCHERMATE 
3° LIVELLO
	SCHERMATE 
4° LIVELLO

	MENU PRINCIPALE
	
	
	

	laghetto 
	LAGHETTO/TEATRINO
	
	

	
	palla  
	LAGHETTO/GIOCHI
	

	
	   macchinina
	   macchinina
	

	
	  gambero
	  gambero
	

	
	telefono
	telefono
	

	
	
	
	

	albero 
	INTERNO/ALBERO
	
	

	
	cunicolo 
	STANZA DEI GIOCHI
	

	
	   macchinina
	   macchinina
	

	
	  gambero
	  gambero
	

	
	telefono
	telefono
	

	
	
	
	

	sedia 
	SEDIA/LIBRONE
	
	

	
	palla  
	SEDIA/GIOCHI
	

	
	   macchinina
	   macchinina
	

	
	  gambero
	  gambero
	

	
	telefono
	telefono
	

	
	
	
	

	tavolo 
	TAVOLO/LAVAGNA
	
	

	
	palla  
	TAVOLO/GIOCHI
	

	
	   macchinina
	   macchinina
	

	
	  gambero
	  gambero
	

	
	telefono
	telefono
	

	
	
	
	

	casa 
	CASA/TELEVISORE
	
	

	
	palla  
	CASA/GIOCHI
	

	
	   macchinina
	porta 
	STANZA DELLA MUSICA

	
	  gambero
	   macchinina
	   macchinina

	
	telefono
	  gambero
	  gambero

	
	
	telefono
	telefono

	
	
	
	



	In pratica il range di ricerca comprende il menu principale più tutte le schermate di secondo livello (schermate scelta filmati) e terzo livello (schermate scelta giochi). Con l'aggiunta del quarto livello presente nella casa (schermata stanza della musica). Nell'Albero, invece, si potrà andare e venire solo dal menu scrollabile alla stanza dei giochi.
	A tutte le altre hotspot delle 12 schermate (quelle che conducono a giochi o eventi non inclusi nel "tragitto consentito") sarà associata una funzione diversa da quella abituale: lanceranno tutte lo stesso file audio (ALBERO-26), in cui Dodò avverte il bambino che finché sta cercando il suo orsacchiotto non può fare altri giochi o vedere altre cose. E che se comunque non vuole più cercarlo, deve cliccare il TELEFONO (vedi punto successivo).
	Nel menu scrollabile interno albero, comunque, sarà opportuno associare un file audio differenziato (ALBERO-27) alle hotspot:
- PORTA CHIUSA  filmato "bagnetto"
- FINESTRA CHIUSA 1  visita di Francesca
- FINESTRA CHIUSA 2  filmato "guardare fuori"
	Infatti queste hotspot non lanciano giochi, ma danno accesso ad ambienti in cui il bambino potrebbe ragionevolmente voler cercare l'orsacchiotto: occorrerà che in questo file audio differenziato Dodò persuada il bambino che lì è inutile cercare.
	Un brano musicale (in loop) accompagnerà la navigazione del gioco.



help/esc gioco dell'orsacchiotto sparito

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot scatola  schermata gioco dell'orsacchiotto sparito - icone di controllo (macchinina, telefono, gambero)  12 schermate del titolo - hotspot telefoni  evento HELP in voce e INTERRUZIONE DEL GIOCO
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help al 1° clic, commiato al 2°)
 	TEMPO:	25''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-28.

	I TELEFONI delle 12 schermate avranno una doppia funzione, associata a due clic:
1) primo clic  HELP: Dodò ripete una sintesi delle istruzioni del gioco, quindi conclude invitando il bambino a cliccare di nuovo il TELEFONO se non vuole più cercare l'orsacchiotto
2) secondo clic  ESC: cliccando ancora il telefono si ritorna alla schermata stanza dei giochi, dove la scatola è chiusa e tutte le scelte sono possibili.




schermata conclusiva gioco dell'orsacchiotto sparito

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot scatola  schermata gioco dell'orsacchiotto sparito - icone di controllo (macchinina, telefono, gambero)  schermata random con orsacchiotto nascosto  hotspot orsacchiotto  evento SCHERMATA CONCLUSIVA GIOCO DELL'ORSACCHIOTTO SPARITO
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (uguale schermata intro. + orsacchiotto nella scatola)
 	AUDIO: commenti in voce (Dodò: commiato)
 	TEMPO:	10''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-29.

	Quando il bambino  trova l'orsacchiotto (che sarà abbastanza piccolo e ben nascosto nelle sue schermate), dovrà cliccarlo. A quel punto si tornerà immediatamente a una versione differenziata della schermata gioco dell'orsacchiotto di cui sopra: vediamo la scatola aperta, col giaciglio, e l'orsacchiotto dentro.
	Qui partirà un file audio conclusivo: Dodò ringrazia dell'aiuto, e invita il bambino  a fare altre scelte.
	Alla fine di questo file audio, ritorna automaticamente la schermata stanza dei giochi, con la scatola chiusa e tutte le scelte attive..


e . gioco delle bolle di sapone 

schermata gioco bolle di sapone + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot bolle  evento SCHERMATA GIOCO DELLE BOLLE DI SAPONE + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (stessa schermata stanza dei giochi + flaconcino aperto)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: istruzioni del gioco)
 	TEMPO:	10'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-30.

	Cliccando il flaconcino delle BOLLE di sapone nella schermata stanza dei giochi, parte (con un unico cut) un'altra schermata identica, che mostra però il flacone aperto e il bastoncino per le bolle visibile e pronto all'uso (l'attrezzo è quello classico che si trova in commercio: un'astina attaccata al tappo, con due cerchietti in cui soffiare, uno più grande e uno più piccolo).
	Contemporaneamente, in un breve file audio d'introduzione Dodò invita a fare le bolle, e spiega come.


gioco delle bolle di sapone

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot bolle  schermata gioco bolle di sapone  evento GIOCO BOLLE DI SAPONE
 	VIDEO:	eventi grafici (sprite bolle vaganti che rimbalzano e vengono scoppiate)
 	AUDIO: effetti sonori ("ding" bolle scoppiate)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	-

	Cliccando a questo punto sul cerchietto piccolo si produrranno fino a 4 bolle piccole, e sul cerchietto grande non più di 2 bolle grandi.
	Le bolle sono sprite generate in grafica che appaiono sui cerchietti, se possibile con effetto animazione che mostri una crescita del diametro (3 o 4 diametri crescenti): viceversa, appariranno di colpo già nella loro dimensione definitiva.
	Quindi le bolle si staccano dal cerchietto e prendono a fluttuare lentamente per la  schermata, rimbalzando sui suoi bordi e quando "scontrano" una con l'altra.
	Se il bambino le "tocca" con la manina le bolle scoppiano (scompaiono) con un effetto sonoro ("ding" di campanellino).
	Se non incontrano il cursore dopo un timeout da definire scoppiano da sole o scompaiono oltre i bordi dello schermo.
	C'è un limite al numero di sprite che possono vagare simultaneamente per lo schermo: 2 bolle grandi o 4 piccole, con le appropriate combinazioni intermedie. Quando una bolla venga scoppiata (o scoppi da sola per timeout) lascia spazio per altre, entro lo stesso limite.
	Se il bambino clicca una delle hotspot degli altri giochi, oppure MACCHININA o GAMBERO,  la schermata bolle (sprite + schermata flacone aperto e bastoncino) scompare e partono gli eventi normalmente lanciati da quelle hotspot.



help gioco delle bolle di sapone

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot bolle  schermata gioco bolle di sapone - hotspot TELEFONO  evento HELP in voce 
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	10''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-31.


f . effetto viaggio subacqueo

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot sommergibile  evento EFFETTO VIAGGIO SUBACQUEO
 	VIDEO:	grafica + filmato (repertorio riprese subacquee in window/oblò)
 	AUDIO: effetti sonori + commento in voce (rumori subacquei + commenti Dodò)
 	TEMPO:	30/45''
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI ALBERO-6.

	Cliccando la hotspot SOMMERGIBILE della schermata stanza dei giochi, viene lanciata una nuova schermata.
	Questa (realizzata in grafica) mostra un oblò di sommergibile (o analoga situazione interpretata liberamente dai grafici). L'oblò sarà la window che inquadrerà un filmato (repertorio RAI) di riprese subacquee.
	Se si riesce a realizzare un full motion con window spostabile, sotto l'oblò vi saranno strumenti di comando (leve o altro) adatte a spostare la window/oblò per mostrare scorci diversi del filmato full screen che le sta dietro.
	Se invece si tratterà di un semplice full motion inquadrato in una cornice, l'oblò sarà piuttosto ampio, e senza alcun comando o altro elemento intorno.
	All'apertura della schermata sentiamo una breve introduzione di Dodò, che invita al viaggio subacqueo: è già l'audio del filmato, che non è ancora visibile.
	Sarebbe l'ideale infatti realizzare un "effetto immersione", o meglio ancora trovarne uno filmato: per cui, per i pochi secondi in cui Dodò presenta il viaggio, vediamo nell'oblò un fondo celeste (o il cielo vero, magari in freeze); quando poi annuncia "Immersione!", vediamo il pelo dell'acqua salire nella window, e infine partire le immagini subacquee.
	Effetti sonori (rumore d'acqua, bolle, etc.), e alcuni commenti non invadenti di Dodò accompagneranno il filmato.
	Il filmato è skippabile con le solite modalità (clic di un pulsante) e non prevede help.	
	Dodò stesso annuncerà la fine del viaggio, e la fine del filmato ricondurrà automaticamente alla schermata stanza dei giochi.




g . effetto manina di dodo'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot roller  evento EFFETTO MANINA DI DODÒ
 	VIDEO:	effetti grafici (trasformazione del cursore in "manina di Dodò")
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: commenti e istruzioni)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO ALBERO-32.

	Cliccando la hotspot ROLLER della schermata stanza dei giochi il cursore cambia forma: dalla manina magenta a cinque dita si passa ad una manina gialla a tre dita che evoca la zampina di Dodò.
	Contemporaneamente si sente un commento di Dodò, che dà le seguenti informazioni:
- quello è il suo Roller, quindi fa girare la sua manina;
- se il bambino vuole continuare a giocare con quella, dentro la stanza dei giochi "glie la presta";
- se invece rivuole la sua a cinque dita, dovrà cliccare di nuovo sul Roller;
- e comunque "faranno cambio" di nuovo quando uscirà dalla stanza dei giochi.
	Il cursore modificato, dunque, è attivo in tutto e per tutto, e può percorrere giochi e relative navigazioni all'interno della stanza dei giochi.
	(Resta da determinare se possa navigare le schermate differenziate dell'intero titolo previste dal gioco dell'Orsacchiotto Sparito).
	Non appena arrivi un comando di uscita dalla stanza dei giochi (GAMBERO   ritorno al menu scrollabile interno albero, o MACCHININA   ritorno al menu principale) la manina magenta a cinque dita sarà automaticamente ripristinata.



h . effetto partenza del trenino

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot albero  filmato intro.menu interno albero  menu interno albero - hotspot cunicolo  schermata stanza dei giochi - hotspot trenino  evento EFFETTO PARTENZA DEL TRENINO
 	VIDEO:	filmato (partenza del trenino)
 	AUDIO: effetti sonori (treno)
 	TEMPO:	10''
 	TESTI:	-

	Cliccando la hotspot trenino della schermata stanza dei giochi si lancia un filmato.
	La prima inquadratura mostra lo stesso trenino da angolatura diversa: mentre sentiamo all'audio del filmato sbuffi e fischi, il trenino si muove lentamente (tirato con un filo invisibile, o altro), quindi più velocemente, fino a scomparire oltre il margine opposto della schermata.
	Il tutto per non oltre 10'': al termine del filmato, viene lanciata una versione differenziata della schermata stanza dei giochi, identica in tutto all'originale, con tutte le hotspot attive, ma senza il trenino. Lo ritroveremo solo uscendo e rientrando nella stessa schermata (quando cioè verrà lanciata la versione originale della schermata).
	Il filmato è skippabile con le solite modalità (clic di un pulsante) e non prevede help.	


F . SEDIA


1 . schermata sedia-librone

filmato introduzione schermata sedia-librone

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  evento INTRO.SCHERMATA SEDIA/LIBRONE
 	VIDEO: 	filmato (Francesca e Dodò: portano oggetti‑icona e presentano eventi)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: 	30''
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI SEDIA-1 

	Cliccando la hotspot SEDIA del menu principale si lancia un filmato d'introduzione. Il filmato mostra un'ambientazione della zona sedia costruita con gli opportuni richiami (e differenze) rispetto all'analoga zona sedia del menu principale. Da una parte della schermata è collocato il librone del demo, a pagine bianche. In basso un sostegno (tavolo o altro) con TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	In questa ambientazione entrano Francesca e Dodò: mentre presentano filastrocche e giochi, Francesca applica sulle pagine bianche del librone 3 libricini illustrati, e Dodò posa la PALLA accanto a TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	I due escono, il filmato termina, e viene sostituito da un'immagine fissa simile all'ultima inquadratura del filmato stesso (cioè con tutte le icone in campo) ma ripresa da altra angolatura.


schermata sedia-librone

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.schermata sedia/librone  evento SCHERMATA SEDIA/LIBRONE
 	VIDEO: immagine televisiva fissa (stessa ambientazione filmato precedente, altra angolatura)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: libitum
 	TESTI: 	-

	Quest'immagine è la schermata per il menu di secondo livello, in cui saranno attive 7 hotspot:
1)	LIBRINO 1 (da determ.)   lancio 1^ sequenza storia
2)	LIBRINO 2 (da determ.)   lancio 2^ sequenza storia
3)	LIBRINO 3 (da determ.)   lancio 3^ sequenza storia
4)	TELEFONO  help 
5)	MACCHININA  ritorno al menu principale
6)	GAMBERO  un passo indietro
7)	PALLA  lancio schermata GIOCHI/LAGHETTO
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione della schermata in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).


sequenze storie

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.schermata sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot librini 1, 2, 3  eventi SEQUENZE STORIE 1, 2, 3
 	VIDEO: grafica (3 sequenze figure a tutto schermo con dissolvenza + file audio associati)
 	AUDIO: commenti audio (Francesca: narrazione in voce)
 	TEMPO: 	3 x 2'30''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO SEDIA-1, 2, 3.

	Cliccando uno dei LIBRINI della schermata sedia/librone, tutti e 3 i LIBRINI scompaiono, e vengono rimpiazzati da una larga window, in cui vediamo la prima figura della storia. Simultaneamente, parte il relativo file audio, in cui Francesca comincia il racconto.
	Dopo pochi secondi, arrivati al punto opportuno della narrazione, una dissolvenza introduce la seconda immagine a tutto schermo. Da qui in poi, la storia procederà per dissolvenze tra immagini (illustrazioni a mano) a tutto schermo.
	Al termine della sequenza, viene reintrodotta la schermata sedia/librone.



help schermata sedia-librone

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.schermata sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot telefono  evento help in voce
 	VIDEO: 	-
 	AUDIO: commenti audio (Francesca:  help contestuale)
 	TEMPO: 	10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO SEDIA-4.


2 . schermata sedia-giochi


schermata sedia-giochi + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  evento SCHERMATA SEDIA/GIOCHI + INTRO.AUDIO
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa (stessa ambientazione schermata precedente, altre hotspot) 
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: breve presentazione dei giochi)
 	TEMPO:	10'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO SEDIA-5.

	Cliccando la hotspot PALLA si lancia una nuova immagine televisiva fissa, insieme ad un file audio di introduzione in cui Dodò enumera i giochi. 
	L'immagine mostra la stessa ambientazione sedia/librone da altra inquadratura, tale che porti LIBRONE e PALLA in secondo piano d'attenzione, e comunque inaccessibili ai comandi (le loro hotspot saranno inattive).
	È portata in primo piano, invece, una scatola dei giochi (o cesto, o altro), che contiene 4 oggetti:
a) 3 mazzetti di carte illustrate (le 3 figure visibili delle prime carte dei mazzi saranno le stesse che contrassegnano le 3 storie nei LIBRINI della schermata precedente)
b) una piccolo labirinto (disegnato o realizzato in cartone, tridimensionale).
	Devono invece restare in primo piano (o comunque accessibili e attivi) TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	Quest'immagine è la schermata per il menu di terzo livello, il sottomenu dei giochi. In essa, con le esclusioni e le inclusioni di cui sopra, saranno dunque visibili e attive 7 hotspot:
1) MAZZETTO N°1  gioco STORIE IN DISORDINE - STORIA N°1
2) MAZZETTO N°2  gioco STORIE IN DISORDINE - STORIA N°2
3) MAZZETTO N°3  gioco STORIE IN DISORDINE - STORIA N°3
4) LABIRINTO  gioco FIABA LABIRINTO
5) TELEFONO  help 
6) MACCHININA  ritorno al menu principale
7) GAMBERO  un passo indietro.
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione della schermata in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).



help schermata sedia-giochi

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  schermata sedia/giochi - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	10''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO SEDIA-6. 

3 . gioco delle storie in disordine


filmato introduzione gioco storie in disordine

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  schermata sedia/giochi - hotspot mazzetti  evento INTRO.SCHERMATE STORIE IN DISORDINE
 	VIDEO:	filmato (Dodò: scena delle cartine cadute e invito al gioco)
 	AUDIO:	-
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi COPIONI FILMATI SEDIA-2.

	Cliccando una qualsiasi delle 3 hotspot MAZZETTI della schermata sedia/giochi, viene lanciato un filmato a tutto schermo. Vediamo Dodò accanto alla sedia, che armeggia con uno dei mazzetti, ora posato sulla sedia stessa. Cerca di prenderlo, ma gli scivola e cade per terra. Stacco su soggettiva delle cartine per terra sparse in disordine (che vagamente evocheranno la schermata del gioco successivo).
	Dodò chiede aiuto al bambino per riordinarle, il filmato termina, parte la schermata del GIOCO STORIE IN DISORDINE.
	È da decidere se il filmato verrà ripetuto ad ogni eventuale attivazione consecutiva dei 3 MAZZETTI, o solo la prima volta all'interno della schermata sedia/giochi (se il bambino sceglie le storie da riordinare una dopo l'altra, il filmato parte solo la prima volta; se esce dalla schermata e vi rientra, il filmato sarà ripresentato).



schermate gioco storie in disordine  +  introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  schermata sedia/giochi - hotspot mazzetto 1, 2, 3  filmato intro.schermate storie in disordine   evento SCHERMATE STORIE IN DISORDINE 1, 2, 3 + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	3 immagini televisive fisse (6 figure in disordine e spazio per disporle in ordine)
 	AUDIO:	commento in voce (Claudio: brevi istruzioni per il gioco)
 	TEMPO:	20'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO SEDIA-7.

	Come accadeva nel demo, la schermata che appare presenta 6 figure in disordine e uno spazio vuoto per "metterle a posto": ma queste 6 figure apparterranno alla storia che è stata scelta cliccando uno dei 3 MAZZETTI nella schermata precedente. Cliccando un altro MAZZETTO, altre 6 figure di un'altra storia saranno sostituite - nelle stesse posizioni - nella stessa schermata.
	Altre variazioni riguarderanno la grafica della schermata, che sarà ridisegnata ex novo. Le figure saranno scelte (o se del caso commissionate ex novo) in modo da ottenere una migliore leggibilità e significatività delle vignette.
	Come nel demo, nella schermata avremo dunque 10 hotspot:
1) FIGURA IN DISORDINE 1  spostamento della figura nella zona figure in ordine
2) FIGURA IN DISORDINE 2  spostamento della figura nella zona figure in ordine
3) FIGURA IN DISORDINE 3  spostamento della figura nella zona figure in ordine
4) FIGURA IN DISORDINE 4  spostamento della figura nella zona figure in ordine
5) FIGURA IN DISORDINE 5  spostamento della figura nella zona figure in ordine
6) FIGURA IN DISORDINE 6  spostamento della figura nella zona figure in ordine
7) GOMMA  cancellazione ultimo spostamento 
8) TELEFONO  help 
9) MACCHININA  ritorno al menu principale
10) GAMBERO  un passo indietro
	In accordo con gli orientamenti generali del titolo, l'introduzione in audio sarà notevolmente abbreviata, e non verrà accompagnata da esempi visivi di scelta e trasferimento di vignette.



gioco storie in disordine

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  schermata sedia/giochi - hotspot mazzetti  filmato intro.schermate storie in disordine   schermate storie in disordine - hotspot figure in disordine  evento GIOCO STORIE IN DISORDINE
 	VIDEO:	eventi grafici (spostamento figure)
 	AUDIO:	commenti in voce (Dodò: didascalie narrative delle figure e commiati)
 	TEMPO:	18 x 5'' (didascalie) + 2 x 10'' (commiati)
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO da SEDIA-8 a SEDIA-38.

	La dinamica del gioco è riproposta identica rispetto alla versione demo (ma moltiplicata per 3): il bambino seleziona una delle sei figure in disordine nella parte superiore dello schermo, questa viene rimossa e posizionata in basso, e simultaneamente parte un file audio, associato a quella figura, in cui Dodò narra la relativa didascalia. La figura successiva le si posizionerà accanto, e così via finché tutte e 6 siano state "riordinate".
	La GOMMA cancellerà l'ultima scelta, cioè riporterà l'ultima figura selezionata e spostata in basso nella sua posizione originale di apertura schermata.
	2 file audio di commiato (Dodò) seguiranno al completamento della serie:
a) commiato sequenza corretta
a) commiato sequenza errata.
	Al termine del commiato, per lanciare un'altra storia da riordinare il bambino dovrà cliccare il GAMBERO per tornare alla schermata sedia/giochi, e qui cliccare un altro dei 3 MAZZETTI.



help gioco storie in disordine

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  schermata sedia/giochi - hotspot mazzetti  filmato intro.schermate storie in disordine   schermate storie in disordine - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO:	commento in voce (Francesca: help contestuale)
 	TEMPO:	20''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO SEDIA-39.


4 . gioco della fiaba labirinto


schermata gioco fiaba labirinto + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  schermata sedia/giochi - hotspot labirinto  evento SCHERMATA GIOCO FIABA LABIRINTO + INTRO.AUDIO + PRIMI DUE QUADRI STORIA
 	VIDEO:	eventi grafici (3 schermate grafiche in sequenza automatica)
 	AUDIO:	commenti in voce (Francesca: intro.gioco + prime 2 didascalie storia)
 	TEMPO:	15'' (intro) + 2 x 15'' (didascalie)
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO SEDIA-40, 41, 42.

	Cliccando la hotspot LABIRINTO della schermata sedia/giochi viene lanciata, assieme ad un breve file audio di introduzione, una nuova schermata: ne descriviamo le zone funzionali.
1)	Zona del libro: un libro chiuso, realizzato in grafica, che occupa una larga porzione dello schermo. Sulla sua copertina, il disegno di un labirinto simile alla hotspot della schermata precedente. Una volta aperto il libro, la sua pagina destra diverrà il quadrante in cui si avvicenderanno still picture di illustrazioni a mano simili a quelle delle 3 storie lanciate dalla schermata sedia/librone.
2)	Zona dei comandi: una fascia sotto il libro dove prenderanno posto le consuete hotspot di TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	A libro chiuso, un breve file audio di introduzione presenta la fiaba‑labirinto che verrà narrata, e i meccanismi essenziali del gioco.
	Terminata l'introduzione, il libro si apre (unico cut, o breve sequenza), lasciando la pagina destra frontale e più ampia possibile, e la copertina (e in seguito le pagine sinistre) di scorcio semichiuse su una fascia verticale sinistra (più stretta possibile).
	Sulla pagina destra vediamo il primo quadro della storia, mentre nel file audio associato Francesca comincia il racconto con la prima didascalia.
	Terminata questa prima didascalia, automaticamente la pagina "gira" (ancora unico cut o breve sequenza), e appare il secondo quadro, che presenterà - nel commento in voce e nell'immagine - le prime due scelte della fiaba‑labirinto: per esempio, due porte.
	A questo punto comincia il gioco vero e proprio, con la seguente configurazione di hotspot:
1) PORTA 1 nella pagina destra  2° quadro ramo A della struttura ad albero
2) PORTA 2 nella pagina destra  2° quadro ramo B della struttura ad albero
3) PAGINA SINISTRA  una pagina indietro nella storia (ritorno al primo quadro)
4) GAMBERO  un passo indietro nel titolo (ritorno alla schermata sedia/giochi)
5) TELEFONO  help
6) MACCHININA  ritorno al menu principale.

gioco fiaba labirinto

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  schermata sedia/giochi - hotspot labirinto  schermata gioco fiaba labirinto  secondo quadro della storia - hotspot "di bivio" e hotspot pagina sinistra  evento GIOCO FIABA LABIRINTO
 	VIDEO:	eventi grafici (still picture con e senza hotspot, associate a commenti in voce)
 	AUDIO:	commenti in voce (Francesca: narrazione delle storie)
 	TEMPO:	30 x 15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO da SEDIA-42 a SEDIA-72.

	Si tratta infatti di un ipertesto "elementare": una narrazione interattiva con struttura ad albero, in cui l'evoluzione del racconto è determinata dal bambino, che ogni due quadri può scegliere tra due alternative.

[image: ]

	Abbiamo detto che il secondo quadro della storia (il quadro 2 dello schema qui sopra) conterrà due hotspot "di bivio", p.es. due PORTE. Cliccando la PORTA 1 "gira" la pagina destra del libro, e mostra il quadro 3a; cliccando la PORTA 2, apparirà il quadro 3b. E così via lungo la struttura ad albero.
	Il primo quadro dopo ogni bivio è un quadro non interattivo, senza scelte o altre possibilità di intervento da parte del bambino: in esso viene portata avanti la narrazione, con la presentazione degli accadimenti conseguenti alla sua scelta. A questo quadro narrativo fa seguito, automaticamente, un secondo quadro interattivo, che presenta le due scelte successive.
	I livelli di ramificazione sono 4, i rami terminali 8; in totale, i quadri sono 30: 15 di presentazione, e 15 di bivio.
	Ad ogni quadro sarà associata una didascalia in voce di circa 15''.
	Le hotspot di bivio saranno tendenzialmente diverse per ogni quadro, e sempre incorporate nel contesto narrativo dell'illustrazione (non "icone" estranee inserite in esso). Esempi: due porte, due rami di un fiume, due cassetti, due animali consiglieri, due scrigni, due strade, due navi, etc. La natura di queste icone sarà determinata dai testi delle storie.
	Nella scrittura dei testi, oltre alla divaricazione del plot nei diversi rami, sarà attuata una differenziazione di registri e generi narrativi: cosicchè un racconto che ha un inizio comune, abbia poi evoluzioni comiche, drammatiche, avventurose, patetiche, grottesche, etc. 
	Cliccando la hotspot individuata dalle PAGINE SINISTRE (di scorcio semichiuse su una stretta fascia verticale a sinistra della pagina‑quadrante) si ottiene sempre un passo indietro lungo l'albero, sia che questo riconduca ad un quadro di presentazione, sia a un quadro di bivio. 
	GAMBERO e MACCHININA interrompono il gioco, riportando alla schermata sedia/giochi il primo, al menu principale la seconda.




help gioco fiaba labirinto

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.sedia/librone  schermata sedia/librone - hotspot palla  schermata sedia/giochi - hotspot LABIRINTO  schermata gioco fiaba labirinto - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO:	commento in voce (Francesca: help contestuale)
 	TEMPO:	20''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO SEDIA-73.


G . TAVOLO


1 . schermata tavolo-lavagna

filmato introduzione schermata tavolo-lavagna

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  evento INTRO.SCHERMATA TAVOLO/LAVAGNA
 	VIDEO: 	filmato (Claudio e Dodò: portano oggetti‑icona e presentano eventi)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: 	30''
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI TAVOLO-1 

	Cliccando la hotspot TAVOLO del menu principale si lancia un filmato d'introduzione. Il filmato mostra un'ambientazione della zona tavolo costruita con gli opportuni richiami (e differenze) rispetto all'analoga zona tavolo del menu principale. Da una parte della schermata è collocata la lavagna bianca del demo, vuota. In basso un sostegno (tavolo o altro) con TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	In questa ambientazione entrano Claudio e Dodò: mentre presentano filastrocche e giochi, Claudio disegna velocemente sulla lavagna bianca 3 figure (da determinare, tali che illustrino i filmati di manualità e inglese), e Dodò posa la PALLA accanto a TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO. 
	Claudio, questa volta, dovrà spiegare il particolare uso del comando di pausa - ed eventualmente di rewind - attivi in questi quattro filmati: le modalità d'interfaccia di questi comandi non sono ancora state definite, per cui anche la relativa parte nella scena d'introduzione resta in sospeso***.
	I due infine escono, il filmato termina, e viene sostituito da un'immagine fissa simile all'ultima inquadratura del filmato stesso (cioè con tutte le icone in campo) ma ripresa da altra inquadratura.


schermata tavolo-lavagna

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.schermata tavolo/lavagna evento SCHERMATA TAVOLO/LAVAGNA
 	VIDEO: immagine televisiva fissa (stessa ambientazione filmato precedente, altra angolatura)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: libitum
 	TESTI: 	-

	Quest'immagine è la schermata per il menu di secondo livello, in cui saranno attive 7 hotspot:
1)	DISEGNO N°1 (da determ.)   lancio 1° filmato manualità
2)	DISEGNO N°2 (da determ.)   lancio 2° filmato manualità
3)	DISEGNO N°3 (da determ.)   lancio filmato inglese
4)	TELEFONO  help 
5)	MACCHININA  ritorno al menu principale
6)	GAMBERO  un passo indietro
7)	PALLA  lancio schermata GIOCHI/LAGHETTO
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione della schermata in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).


filmati manualita'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.schermata tavolo/lavagna schermata tavolo/lavagna - hotspot disegno 1 e 2  eventi SCENE MANUALITÀ 1 e 2
 	VIDEO: 2 filmati (Claudio: manualità)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: 	2 x 2'
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI TAVOLO-2, 3.

	I filmati saranno scritti e girati ex novo, più brevi e concisi, in funzione della possibilità di usare pausa e rewind per bloccare o rivedere schermate o istruzioni.


filmato inglese

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.schermata tavolo/lavagna schermata tavolo/lavagna - hotspot disegno 4  evento LEZIONE D'INGLESE
 	VIDEO: filmato (Cinzia e Dodò: lezione d'inglese)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: 	2'
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI TAVOLO-4.

	Anche la scena d'inglese non sarà estratta dalla serie già registrata, ma scritta e girata ex novo: nella stessa funzionalità di cui sopra (uso di pausa e rewind per bloccare o rivedere schermate o istruzioni), ma anche per dare al filmato forme e contenuti adatti ad una lezione d'inglese "in un solo incontro" (si tratterà, in fondo, di una chiacchierata tra Dodò e Cinzia, la professoressa d'inglese che esce di casa dopo aver dato lezione a Claudio e Francesca). 



help schermata tavolo-lavagna

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot sedia  filmato intro.schermata tavolo/lavagna schermata tavolo/lavagna - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO: 	-
 	AUDIO: commento in voce (Claudio:  help contestuale)
 	TEMPO: 	20''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-1.


2 . schermata tavolo-giochi


schermata tavolo-giochi + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  evento SCHERMATA TAVOLO/GIOCHI + INTRO.AUDIO
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa (stessa ambientazione schermata precedente, altre hotspot) 
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: breve presentazione dei giochi)
 	TEMPO:	10'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-2.

	Cliccando la hotspot PALLA si lancia una nuova immagine televisiva fissa, insieme ad un file audio di introduzione in cui Dodò enumera i giochi. 
	L'immagine mostra la stessa ambientazione tavolo/lavagna da altra inquadratura, tale che porti LAVAGNA e PALLA in secondo piano d'attenzione, e comunque inaccessibili ai comandi (le loro hotspot saranno inattive).
	È portata in primo piano, invece, una scatola dei giochi (o cesto, o altro), che contiene 4 oggetti:
- un martello
- una cazzuola
- un pennello
- un Alberino Azzurro con colori inglesi .
	Devono invece restare in primo piano (o comunque accessibili e attivi) TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	Quest'immagine è la schermata per il menu di terzo livello, il sottomenu dei giochi. In essa, con le esclusioni e le inclusioni di cui sopra, saranno dunque visibili e attive 7 hotspot:
1) MARTELLO  gioco OFFICINA DEL FALEGNAME
2) CAZZUOLA  gioco OFFICINA DEL MURATORE
3) PENNELLO  gioco OFFICINA DEL PITTORE
4) ALBERINO INGLESE  gioco THE BLUE TREE
5) TELEFONO  help 
6) MACCHININA  ritorno al menu principale
7) GAMBERO  un passo indietro.
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione della schermata in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).



help schermata tavolo-giochi

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot telefono evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-3.


3 . gioco officina del falegname


schermata gioco del falegname + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot martello  evento SCHERMATA GIOCO OFFICINA DEL FALEGNAME + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	schermata grafica + effetti grafici (spostamento dimostrativo di "pezzi")
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: istruzioni per il gioco)
 	TEMPO:	20'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-4.

	Cliccando la hotspot MARTELLO della schermata tavolo/giochi viene lanciata un'altra schermata, realizzata in grafica, insieme a un commento in voce in cui Claudio dà le primarie istruzioni del gioco.
	Affidando i dettagli di stile ai realizzatori, descriviamo le parti funzionali di questa schermata:
a) zona piano di lavoro: una porzione di schermo piuttosto ampia, bianca, a cui sarà sottesa una griglia invisibile per la collocazione dei pezzi
b) zona deposito dei pezzi: una porzione situata a lato del piano di lavoro, in cui sono collocati una decina di pezzi da costruzione di varie forme (v.sotto)
c) zona attrezzi: una fascia, probabilmente sottostante le altre due, in cui son collocati un MARTELLO, una TENAGLIA, un CAMIONCINO
d) zona dei comandi di navigazione, che contiene gli usuali TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	Questo gioco e i due successivi (le tre "officine"), sono guidati da meccanismi identici: variano i pezzi da montare, e i due attrezzi per montarli, specifici per ogni gioco.
	Nel caso dell'Officina del Falegname, il set di pezzi è una via di mezzo tra pezzature in legno da falegnameria (assi, barre, listelli, tavole, etc.), e pezzi più strutturati (o "semilavorati": tipo le tradizionali costruzioni in legno verniciato reperibili in commercio): pilastri di diverse dimensioni, colonnine, archetti, etc.).
	Numero, scelta e disegno dei pezzi da costruzione saranno comunque progettati in dettaglio da scenografi e oggettisti, tenendo conto della loro potenzialità manipolatoria‑costruttiva in relazione alla fascia d'età di riferimento, e in stretto contatto con gli elaboratori del software di gestione.
	Tutti i pezzi saranno color legno (potrebbero essere tagliati in compensato e poi "catturati").
	MARTELLO, TENAGLIA e CAMIONCINO saranno giocattoli fotografati e catturati, o disegni, a seconda che le scelte generali di stile privilegino schermate totalmente grafiche o miste (disegni + foto di oggetti reali).

	Le hotspot attive nella schermata saranno dunque:
1) PEZZI  composizione della costruzione
2) MARTELLO  bloccaggio dei pezzi
3) TENAGLIA  sbloccaggio dei pezzi
4) CAMIONCINO  rimozione della costruzione (clear screen)
5) TELEFONO  help
6) GAMBERO  un passo indietro
7) MACCHININA  ritorno al menu principale
	Durante l'introduzione in voce, saranno dati alcuni brevi esempi visivi di scelta, collocazione, fissaggio e rimozione di pezzi.



gioco del falegname

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot martello  schermata gioco officina del falegname - hotspot pezzi, martello, tenaglia, camioncino  evento GIOCO OFFICINA DEL FALEGNAME
 	VIDEO:	effetti grafici (spostamento, fissaggio o rimozione di pezzi a comporre una forma)
 	AUDIO: effetti sonori "realistici" associati a comandi (martello, tenaglia, camioncino)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	-

	Come l'introduzione coi suoi esempi avrà mostrato, il gioco ha lo scopo di costruire un oggetto a piacere assemblando sul piano di lavoro diversi pezzi scelti dal magazzino, fissandoli col martello, o rimuovendoli con la tenaglia.
	La griglia che prefigura e costringe il piazzamento dei pezzi, dovrà essere studiata per consentire una certa elasticità (pezzi asimmetricamente sovrapposti).
	Diamo di seguito un'ipotesi dell'articolazione dei comandi del gioco: ipotesi che può essere perfezionata e semplificata dal designer e dagli elaboratori del software, o addirittura rifondata con l'eventuale (e ottimale) introduzione di un meccanismo drag & drop.
1)	Cliccando su un pezzo nella zona "deposito", non si ottiene alcuna variazione visibile: il pezzo non scompare dal "deposito", ma è stato selezionato (è "appeso" invisibile alla manina).
2) Cliccando nell'area "piano di lavoro", si vedrà il pezzo apparire nella posizione indicata dal cursore (il centro del pezzo allineato al centro della manina, o al nodo più vicino della griglia invisibile).
3)	Cliccando nuovamente in un altro punto dell'area piano di lavoro, il pezzo verrà rimosso dalla prima posizione e collocato in questa seconda; e così via finché non venga selezionata l'icona MARTELLO.
4) Cliccando l'icona MARTELLO, si sentirà un breve effetto sonoro (martellamento), e il pezzo sarà "fissato": cioè, cliccando ancora nel piano di lavoro non lo si sposta più.
5) Lo si può invece sbloccare cliccando l'icona TENAGLIA (altro breve effetto sonoro stridente, come di "schiodamento"), che riporta alla situazione 2 (il pezzo può essere spostato cliccando in diversi punti del piano di lavoro).
6) Quando il bambino sia soddisfatto della sua costruzione, potrà cliccare l'icona CAMIONCINO (effetto sonoro = due rombi di motore), e vedrà il piano di lavoro sgombrarsi del tutto, per tornare alla situazione 1.

	N.B.: una notevole semplificazione del gioco è ottenibile eliminando del tutto le icone martello e tenaglia, e le relative funzioni: tutti i pezzi, quelli ancora nel deposito, quelli appena collocati e quelli collocati in precedenza sul piano di lavoro, vengono egualmente selezionati con un clic, e posizionati con un secondo clic altrove. Il gioco, a mio avviso, acquisterebbe in semplicità d'esecuzione, ma perderebbe in fascino "virtuale" (imitazione della realtà, gioco "di ruolo"). Lascio questa ipotesi alla discussione dell'equipe ideativa.



help gioco del falegname

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot martello  schermata gioco officina del falegname - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: help contestuale)
 	TEMPO:	20''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-5. 


4 . gioco officina del muratore


schermata gioco del muratore + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot cazzuola  evento SCHERMATA GIOCO OFFICINA DEL MURATORE + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	schermata grafica + effetti grafici (spostamento dimostrativo di "pezzi")
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: istruzioni per il gioco)
 	TEMPO:	20'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-6.

	Cliccando la hotspot CAZZUOLA della schermata tavolo/giochi viene lanciata un'altra schermata, realizzata in grafica, insieme a un commento in voce in cui Claudio dà le primarie istruzioni del gioco.
	Valgono, per la descrizione della schermata, le stesse considerazioni fatte per il gioco Officina del Muratore, con queste varianti:
- i pezzi non sono elementi il legno ma mattoni, finestre, tetti, etc.
- il martello è sostituito da una cazzuola
- la tenaglia diventa un piccone
- il camioncino diventa un ruspa.
	Per avere un'idea del set dei pezzi, si pensi a una edizione virtuale dei tradizionali giochi Lego:
- mattoncini cubici, doppi, tripli, quintupli, etc.
- infissi di vario tipo (finestrelle, finestre a due ante, porte, etc.)
- segmenti componibili di tetto (spiovente da un lato, dall'altro, pezzo centrale, etc.). 
	I pezzi saranno colorati in diversi colori a piacere dei realizzatori: tetto rosso, finestre e porte color legno, etc.
	Le hotspot attive nella schermata saranno dunque:
1) PEZZI  composizione della costruzione
2) CAZZUOLA  bloccaggio dei pezzi
3) PICCONE  sbloccaggio dei pezzi
4) RUSPA  rimozione della costruzione (clear screen)
5) TELEFONO  help
6) GAMBERO  un passo indietro
7) MACCHININA  ritorno al menu principale
	Durante l'introduzione in voce, saranno dati alcuni brevi esempi visivi di scelta, collocazione, fissaggio e rimozione di pezzi.



gioco del muratore

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot cazzuola  schermata GIOCO OFFICINA DEL MURATORE - hotspot pezzi, cazzuola, piccone, ruspa  evento GIOCO OFFICINA DEL MURATORE
 	VIDEO:	effetti grafici (spostamento, fissaggio o rimozione di pezzi a comporre una forma)
 	AUDIO: effetti sonori "realistici" associati a comandi (cazzuola, piccone, ruspa)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	-

	Rimandiamo anche in questo caso alla descrizione d'ipotesi dell'Officina del Falegname, le cui dinamiche sono identiche.
	Cambiano, naturalmente, gli effetti sonori delle tre icone di controllo del gioco, che saranno sempre associate a rumori naturalistici:
a) CAZZUOLA  rumore di cazzuola che getta il cemento e raschia il mattone
b) PICCONE  due picconate
c) RUSPA  due rombi di motore (diversi dal camioncino).
	La griglia che prefigura e costringe il piazzamento dei pezzi, in questo caso, potrà essere più decisa: i mattoni potranno essere piazzati solo uno sull'altro di misura esatta.



help gioco del muratore

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot cazzuola  schermata gioco officina del muratore - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: help contestuale)
 	TEMPO:	20''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-7. 


5 . gioco officina del pittore


schermata gioco del pittore + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot pennello  evento SCHERMATA GIOCO OFFICINA DEL PITTORE  + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	schermata grafica + effetti grafici (dimostrazione scelta disegni e paint)
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: istruzioni per il gioco)
 	TEMPO:	20'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-8.

	Cliccando la hotspot PENNELLO della schermata tavolo/giochi viene lanciata un'altra schermata, realizzata in grafica, insieme a un commento in voce in cui Claudio dà le primarie istruzioni del gioco.
	Il gioco del Pittore e la relativa schermata si differenziano in parte dalle altre due officine. Le zone funzionali del gioco sono sempre quattro:
1) una zona piano di lavoro bianca e vuota (una tela?)
2) una zona omologa al magazzino dei pezzi, che sarà occupata per metà da una serie di 3 quadretti, e per l'altra metà da una tavolozza con 12 colori;
3) una zona degli strumenti, che contiene una matita, una gomma, un pennello, uno straccio macchiato di colore
4)	zona dei comandi di navigazione, con TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	I 3 quadretti segnalano 3 serie di 6 disegni predefiniti ciascuna. Dato il pochissimo spazio, saranno figurazioni elementari (poco più che icone) e ritrarranno:
1) un viso
2) un paesaggio
3) un oggetto (es.: torta)
	La tavolozza potrà essere la classica tavolozza (rettangolare, per favorire l'economia di spazio) con 12 pasticche di colore ben scandite, oppure una serie di vaschette (rettangoli) di colore, che richiamino i set per acquarello.
	Nella schermata, dunque, saranno presenti e attive 9 hotspot:
1) QUADRETTO VISO  1^ serie di disegni predefiniti (visi)
2) QUADRETTO PAESAGGIO  2^ serie di disegni predefiniti (paesaggi)
3) QUADRETTO OGGETTO  3^ serie di disegni predefiniti (oggetti)
4) MATITA  disegno libero (tracciamento)
5) GOMMA  cancellazione ultima operazione
6) STRACCIO  pulizia della tela (clear screen)
7) TELEFONO  help
8) GAMBERO  un passo indietro
9) MACCHININA  ritorno al menu principale
	Durante l'introduzione in voce, saranno dati alcuni brevi esempi visivi di scelta e colorazione di disegni predefiniti, di disegno libero, di correzione degli errori e ripristino del gioco.



gioco del pittore

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot pennello  schermata gioco officina del pittore - hotspot quadretti, matita, pennello, gomma  evento GIOCO DELL'OFFICINA DEL PITTORE
 	VIDEO:	effetti grafici (scelta di forme date, tracciamento di forme libere, paint)
 	AUDIO: effetti sonori non realistici associati a comandi
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	-

	Nell'officina del pittore, quindi, si potrà colorare una serie di disegni predefiniti, o tracciare forme a piacere e colorare quelle.
	I 18 disegni predefiniti (3 x 6) saranno realizzati da Panaro (o da altro illustratore), in "stile Albero Azzurro", e con attenzione alla loro funzione di figure da colorare (tratto grosso, contorni chiusi sufficientemente ampi e non troppo numerosi). Diamo di seguito una traccia indicativa di possibili soggetti:
1) visi: un bambino, una bambina, un uomo, una donna, un vecchio, un animale (espressioni e dettagli a piacere)
2) paesaggi: mare, montagna, città, giungla, fiaba, spazio (volendo con personaggi, ma pochi e "colorabili")
3) oggetti: torta, tigre di pelouche, uva, automobile, casa, chitarra.
	Diamo anche in questo caso uno sviluppo ipotetico del gioco (che potrà essere perfezionato), distinguendo le sue due configurazioni:
a) PENNELLO  colorazione di disegni predefiniti
b) MATITA  disegno a mano libera

A . MODALITÀ PENNELLO

1)	Cliccando su uno dei 3 QUADRETTI (es.: il viso) si vede comparire sul piano di lavoro, a tutto spazio, un viso disegnato al tratto, senza colore (il piano di lavoro viene quindi "pulito" da altri disegni, se presenti).
2)	Cliccando ancora (e fino a 5 volte) lo stesso QUADRETTO‑VISO il disegno sul piano sarà rimpiazzato di volta in volta da altri ritratti di visi, per un totale di 6 scelte. Al 7° clic consecutivo sullo stesso QUADRETTO‑VISO verrà ripresentato il primo ritratto, e la serie riprenderà il suo ciclo.
3)	Cliccando il QUADRETTO‑PAESAGGI quando un disegno della serie "visi" è presente sul piano di lavoro, questo verrà sostituito dal primo disegno della serie "paesaggi", che andrà avanti come sopra.
4)	Cliccando l'icona PENNELLO quando un disegno è presente nel piano di lavoro (sia esso la prima o qualunque successiva scelta della serie) il comando ha due effetti:
a) conferma la scelta del disegno (non è più possibile cambiarlo se non eliminandolo dal piano con la GOMMA)
b) trasforma il cursore in PENNELLO, forma che terrà fintantoché si muove sul piano di lavoro e sulla zona tavolozza: quando torna alla barra strumenti il cursore riprende la sua forma di manina (per poter più verosimilmente cliccare MATITA, GOMMA, TELEFONO, etc.).
5)	 A questo punto, una volta scelto il disegno da colorare, il gioco prosegue con un classico paint: cliccando col cursore‑pennello su uno dei colori della tavolozza, la punta del pennello si colorerà di quel colore. Cliccando ancora con la punta colorata all'interno di un contorno chiuso del disegno sul piano di lavoro, quel contorno si riempirà di quel colore. Il cursore‑pennello continuerà ad essere colorato (e colorare) con quel colore finché non ne verrà selezionato un altro dalla tavolozza.
6)	Cliccando la GOMMA, il cursore si trasforma in gomma: portandolo su un contorno riempito di colore, e cliccando di nuovo, questo contorno si riempirà di bianco. La GOMMA funziona in pratica come il pennello intinto nel bianco: il bambino  infatti potrà adottare anche questa seconda modalità per cancellare, ma riteniamo l'uso della gomma più immediato e intuitivo.
7)	Cliccando (in qualsiasi momento) l'icona STRACCIO sulla barra degli strumenti, il disegno viene rimosso e il piano di lavoro liberato, mentre il cursore riassume la sua forma abituale (ritorno al punto 1).


B . MODALITÀ MATITA

1)	Cliccando in qualsiasi momento l'icona MATITA sulla barra degli strumenti, si ottengono due effetti:
a) il cursore assume la forma di MATITA, forma che  terrà solo sul piano di lavoro: quando torna alla barra strumenti, alla barra comandi di navigazione o sulla zona tavolozza, il cursore riprende la sua forma di manina (per poter più verosimilmente cliccare GOMMA, TELEFONO, QUADRETTI, etc.)
b) se vi è un disegno predefinito (in qualsiasi stadio di lavorazione) sul piano di lavoro, questo viene rimosso e il piano di lavoro liberato.
2)	Da qui parte una procedura classica di tracciamento sullo schermo: muovendo il cursore‑matita mentre un pulsante del Roller viene tenuto premuto, la punta della matita traccia una riga sul piano di lavoro; liberando il pulsante, la riga s'interrompe; premendo di nuovo, il tracciamento riparte dal punto (sia esso "disegnato" o "bianco") in cui viene posizionato il cursore.
3)	Cliccando la GOMMA, il cursore si trasforma in gomma: con questa forma viaggia sul piano di lavoro senza cancellare alcunché finché non venga premuto il pulsante. Cliccando mentre si trascina la gomma, questa cancella i tratti di disegno che incontra.
4)	Lo STRACCIO cancella l'intero disegno, liberando il piano di lavoro, ma tenendo attivato il cursore‑matita.
5)	Quando il bambino sia soddisfatto del suo disegno, potrà colorarlo cliccando l'icona PENNELLO della barra strumenti. Sostituendo al disegno predefinito il disegno realizzato dal bambino (in cui però occorre vi siano contorni chiusi), le procedure del gioco ripartiranno identiche dal punto 5 della trattazione precedente.
	N.B.: si può passare dall'uno all'altro dei due giochi grafici (coloritura di disegni predefiniti e tracciamento di forme libere) con un solo comando:
a) cliccando l'icona MATITA il piano di lavoro viene sgombrato da eventuali disegni predefiniti in corso d'opera, e comincia il gioco di tracciamento;
b) cliccando l'icona QUADRETTI, il piano di lavoro viene sgombrato da eventuali disegni a mano libera in corso d'opera, e viene presentato il primo disegno predefinito della serie selezionata dal QUADRETTO.



help gioco del pittore

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot pennello  schermata gioco officina del pittore - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: help contestuale)
 	TEMPO:	20''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-9. 


6 . gioco the blue tree


schermata gioco the blue tree + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot alberino inglese  evento SCHERMATA GIOCO THE BLUE TREE  + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (stessa schermata, altra angolatura, hotspot reindirizzate)
 	AUDIO: commento in voce (Cinzia: istruzioni del gioco)
 	TEMPO:	20'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-10.

	Cliccando la hotspot ALBERINO INGLESE della schermata tavolo/giochi, parte un file audio di introduzione in cui Cinzia (la "maestra" di inglese che ha condotto la lezione nel filmato) dà le istruzioni primarie del gioco, e viene lanciata un'altra schermata. Questa è simile in tutto alla precedente, salvo diversa inquadratura: in realtà alcune hotspot di questa schermata sono state reindirizzate, e nuove hotspot sono state introdotte.
	Le hotspot reindirizzate sono:
1) MARTELLO
2) CAZZUOLA
3) PENNELLO
	Cliccando queste tre hotspot non si accede più alle schermate dei relativi giochi‑officina, ma vengono lanciati tre brevissimi file audio in cui la voce di Cinzia scandisce il nome degli oggetti in inglese.
	Le nuove hotspot introdotte attiveranno altri oggetti, già presenti nella schermata come arredi scenografici o elementi preimpostati per questo gioco (e senza alcuna funzione al di fuori di esso), che cliccati lanceranno a loro volta un file associato col nome inglese.
	Delle hotspot di controllo:
a) le MACCHININE e i GAMBERI avranno la loro funzione abituale, ma il loro suono di conferma sarà sostituito dalla voce di Cinzia che ne scandisce il nome inglese.
B) i TELEFONI saranno reindirizzati ad help e uscita dal gioco (v.oltre)
	Le hotspot attive della schermata THE BLUE TREE saranno dunque:
1) MARTELLO  nome inglese martello
2) CAZZUOLA  nome inglese cazzuola
3) PENNELLO  nome inglese pennello
4) OGGETTO‑INGLESE N°1 (da determinare)  nome inglese oggetto N°1
5) OGGETTO‑INGLESE N°2 (da determinare)  nome inglese oggetto N°2
6) OGGETTO‑INGLESE N°3 (da determinare)  nome inglese oggetto N°3
7) TELEFONO  help + esc
8) GAMBERO  un passo indietro
9) MACCHININA  ritorno al menu principale


gioco the blue tree

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot alberino inglese  schermata gioco the blue tree - icone di controllo (macchinina, telefono, gambero)  evento GIOCO THE BLUE TREE
 	VIDEO:	eventi di navigazione (schermate di navigazione del titolo con hotspot reindirizzate)
 	AUDIO: commento in voce (Cinzia: nomi inglesi di vari oggetti sulle varie schermate)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-11.

	Il gioco The Blue Tree, come quello dell'Orsacchiotto Sparito, è un gioco di navigazione. Il bambino  è invitato a navigare all'interno di un range di 12 schermate, e cliccare gli oggetti che vede segnalati come attivi (con hilight o altro) per sentire il loro nome in inglese.
	Le 12 schermate sono le stesse del gioco dell'Orsacchiotto Sparito (vedi schema a pag. 45).
	In ciascuna di queste 12 schermate saranno presenti e attive le tipologie di hotspot descritte sopra:
a) hotspot di scelta reindirizzate:  (PALLE, ICONE LANCIO FILMATI, ICONE SCELTA GIOCHI) che non aprono le loro schermate abituali, ma lanciano file associati col nome inglese degli oggetti
b) nuove hotspot: altri oggetti già presenti nella schermata come arredi scenografici o elementi preimpostati per questo gioco (e inattivi fuori del suo ambito), che ora lanciano file col nome inglese degli oggetti
c) hotspot di controllo (MACCHININA e GAMBERO con funzione abituale ma suono di conferma sostituito con nome inglese, e TELEFONO con funzione di help + esc - v.oltre).
	Al di là di quest'orientamento generale, comunque, la quantità e l'entità delle hotspot "dedicate" o "reindirizzate" al gioco saranno stabilite esaminando volta per volta le possibilità offerte da ogni schermata, dai seguenti punti di vista:
a) consistenza e funzionalità della navigazione: che non divenga oscura, o governata da comandi insoliti
b) coerenza scenografica: gli oggetti inseriti ad hoc devono avere una loro plausibilità d'arredo scenografico in quel luogo
c) efficacia specifica nell'ambito del gioco linguistico:  quantunque non si tratti di un gioco strettamente "didattico", il campionario lessicale proposto deve avere (se non certo esaustività) una qualche coerenza (es.: se viene proposto un nome tecnico e specifico come "cazzuola", occorre nominare anche il "cielo", la "casa", etc.).
	La progettazione dettagliata, in altre parole, andrà verificata nella collaborazione tra CD‑i designer, scenografo, e docente d'inglese.
	Tendenzialmente, non dovrebbero esservi hotspot disattivate: tutte quelle di cui il bambino è abituato a servirsi (comprese icone di lancio filmati e oggetti‑hotspot di lancio giochi) dovrebbero essere reindirizzate al lancio del file audio col loro nome in inglese.
	Ma se questa condizione non dovesse avverarsi (per valutazioni sopraggiunte durante la realizzazione), e fosse necessario disattivare alcune (o molte) hotspot, ad esse sarà associato un file audio in cui Cinzia avverte il bambino che finché sta cercando i nomi inglesi non può fare altri giochi o vedere altre cose. E che se comunque non vuole più fare il gioco dei nomi inglesi, deve cliccare il TELEFONO (vedi punto successivo).

help/esc gioco the blue tree

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot tavolo  filmato intro.tavolo/lavagna  schermata tavolo/lavagna - hotspot palla  schermata tavolo/giochi - hotspot alberino inglese  schermata gioco the blue tree - icone di controllo (macchinina, telefono, gambero)  varie schermate del titolo - hotspot telefoni  evento HELP in voce e INTERRUZIONE DEL GIOCO
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Cinzia: help al 1° clic, commiato al 2°)
 	TEMPO:	25''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO TAVOLO-12. 

	I TELEFONI delle 12 schermate avranno una doppia funzione, associata a due clic:
1) primo clic  HELP: Cinzia ripete una sintesi delle istruzioni del gioco, quindi conclude invitando il bambino a cliccare di nuovo il TELEFONO se non vuole più cercare i nomi inglesi
2) secondo clic  ESC: cliccando ancora il telefono si ritorna alla schermata tavolo/giochi, che si troverà - come ora tutte le altre - nella sua configurazione abituale di hotspot e comandi.



H . CASA


1 . schermata casa-televisore

filmato introduzione schermata casa-televisore

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  evento INTRO.SCHERMATA CASA/TELEVISORE
 	VIDEO: 	filmato (Francesca, Claudio e Dodò: portano oggetti‑icona e presentano eventi)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: 	30''
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI CASA-1 

	Cliccando la hotspot CASA del menu principale si lancia un filmato d'introduzione. Il filmato mostra un'ambientazione interno casa ricostruita liberamente in studio (non occorre stavolta attenersi all'esterno/menu principale). Da una parte della schermata è collocato un grosso televisore di cartone, spento. Di scorcio sullo sfondo, poco visibile, una porta. In primo piano in basso un sostegno (tavolo o altro) con TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	In questa ambientazione entrano Francesca, Claudio e Dodò: mentre presentano filastrocche e giochi, Francesca accende il televisore, e Claudio fa apparire sullo schermo (con trucco dichiarato) un cartone con 3 figure (da determinare, tali che illustrino la scena di psicomotricità, l'angolo della scienza, la scena "comedy"). Dodò, come sempre, posa la PALLA accanto a TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	I tre escono, il filmato termina, e viene sostituito da un'immagine fissa simile all'ultima inquadratura del filmato stesso (cioè con tutte le icone in campo) ma ripresa da altra inquadratura.




schermata casa-televisore

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore evento SCHERMATA CASA/TELEVISORE
 	VIDEO: immagine televisiva fissa (ambientazione interno casa)
 	AUDIO: -
 	TEMPO: 	libitum
 	TESTI: 	-

	Quest'immagine è la schermata per il menu di secondo livello, in cui saranno attive 7 hotspot:
1)	FIGURA 1 (da determ.)   filmato psicomotricità
2)	FIGURA 2 (da determ.)   filmato angolo della scienza
3)	FIGURA 3 (da determ.)   filmato "comedy"
4)	PALLA  schermata LAGHETTO/GIOCHI
5)	TELEFONO  help 
6)	MACCHININA  ritorno al menu principale
7)	GAMBERO  un passo indietro.
	La porta sullo sfondo, di cui si è fatto cenno, sarà attivata ad hotspot nella prossima schermata casa/giochi.
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione della schermata in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).



filmato  psicomotricita'

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot figura 1  evento PSICOMOTRICITÀ
 	VIDEO: filmato (Francesca e Claudio: psicomotricità )
 	AUDIO:	-
 	TEMPO: 	2'
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI CASA-2.

	Come le altre scene televisive dell'Albero Azzurro presenti nel titolo, anche questo filmato sarà scritto e girato ex novo, più breve e più funzionale alla sua collocazione interattiva rispetto a quelli presenti nel demo. 



filmato angolo della scienza

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot figura 3  evento ANGOLO DELLA SCIENZA
 	VIDEO: filmato (Claudio: angolo della scienza)
 	AUDIO:	-
 	TEMPO: 	2'
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI CASA-3.

	Come le altre scene televisive dell'Albero Azzurro presenti nel titolo, anche questo filmato sarà scritto e girato ex novo, più breve e più funzionale alla sua collocazione interattiva rispetto a quelli già registrati in versione televisiva. 


filmato comedy

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot figura 4  evento COMEDY
 	VIDEO: filmato (Claudio, Francesca e Dodò: scena "situation comedy")
 	AUDIO:	-
 	TEMPO: 	2'
 	TESTI: 	vedi COPIONI FILMATI CASA-4.

	Come le altre scene televisive dell'Albero Azzurro presenti nel titolo, anche questo filmato sarà scritto e girato ex novo, più breve e più funzionale alla sua collocazione interattiva rispetto a quelli già registrati in versione televisiva. 



help schermata casa-televisore

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO: 	-
 	AUDIO:	commento in voce (Francesca: help contestuale)
 	TEMPO: 	10''
 	TESTI: 	vedi TESTI AUDIO CASA-1.


2 . schermata casa-giochi


schermata casa-giochi + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  evento SCHERMATA CASA/GIOCHI + INTRO.AUDIO
 	VIDEO: 	immagine televisiva fissa (stessa ambientazione schermata precedente, altre hotspot) 
 	AUDIO: commento in voce (Claudio e Francesca: breve presentazione dei giochi)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	VEDI TESTI AUDIO CASA-2.

	Cliccando la hotspot PALLA si lancia una nuova immagine televisiva fissa, insieme ad un file audio di introduzione in cui Claudio e Francesca enumerano i giochi. 
	L'immagine mostra la stessa ambientazione casa/televisore da altra inquadratura, tale che TELEVISORE e PALLA siano in secondo piano d'attenzione, e comunque inaccessibili ai comandi (le loro hotspot saranno inattive).
	È portata in primo piano, invece, una scatola dei giochi, che contiene stavolta un solo oggetto‑icona: una macchina fotografica. Ed è evidenziata la porta che nella schermata precedente era di scorcio.
	Devono inoltre restare in primo piano (o comunque accessibili e attivi) TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	Quest'immagine è la schermata per il menu di terzo livello, il sottomenu dei giochi. In essa, con le esclusioni e le inclusioni di cui sopra, saranno dunque visibili e attive 5 hotspot:
1) MACCHINA FOTOGRAFICA  gioco FOTO COI BAFFI
2) PORTA  schermata STANZA DELLA MUSICA
3) TELEFONO  help
4) MACCHININA  ritorno al menu principale
5) GAMBERO  un passo indietro.
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione della schermata in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).



help schermata casa-giochi 

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO CASA-3. 


3 . stanza della musica


1 . schermata stanza della musica + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot porta  evento SCHERMATA STANZA DELLA MUSICA + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	immagine televisiva fissa (interno stanza con strumenti musicali)
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: breve introduzione con istruzioni)
 	TEMPO:	15'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO CASA-4.

	Cliccando la PORTA della schermata casa/televisore viene lanciata un'immagine televisiva fissa, insieme a un file audio in cui Claudio introduce brevemente ai giochi musicali.
	L'immagine mostra l'interno di una stanza (ricostruzione scenografica in studio, che può richiamare l'"Angolo della musica" di Fariselli) con vari arredi, tra cui:
- una finestra
- 5 o 6 strumenti musicali
- un walkman con cuffia
- TELEFONO, MACCHININA, GAMBERO.
	Gli strumenti potranno essere identificati solo dopo la composizione del brano musicale che sostiene il Gioco dell'Orchestra.
	I 5 (o 6) strumenti e la finestra saranno appaiati complessivamente in 3 hotspot, a seconda dell'arrangiamento musicale che eseguiranno. Per cui avremo una configurazione di hotspot di questo tipo:
1) STRUMENTO + STRUMENTO  1^ pista sonora GIOCO DELL'ORCHESTRA
2) STRUMENTO + STRUMENTO  2^ pista sonora GIOCO DELL'ORCHESTRA
3) STRUMENTO + FINESTRA  3^ pista sonora GIOCO DELL'ORCHESTRA
4) WALKMAN  gioco delle MUSICHE DEL MONDO
5) TELEFONO  help
6) MACCHININA  ritorno al menu principale
7) GAMBERO  un passo indietro.
	Altri oggetti potranno essere aggiunti all'ambientazione della schermata in funzione d'arredo scenografico, o di oggetti‑inglese (v.Note Generali).




2 . gioco dell'orchestra

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot porta  schermata stanza della musica - hotspot gruppi strumenti 1, 2, 3  evento GIOCO DELL'ORCHESTRA
 	VIDEO:	hilight strumenti selezionati e apertura/chiusura finestra (cut)
 	AUDIO: musica (3 piste sonore combinabili tra loro con musica strumentale e suoni d'ambiente)
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	- 

	Nel commento in voce introduttivo alla schermata Claudio avrà spiegato assai poco: il bambino  scoprirà da sé che cliccando uno degli strumenti se ne "accendono" due (le modalità di hilight devono essere ancora definite: si parla di un cerchio luminoso tipo "occhio di bue"), e parte una musica.
	Il gioco consiste infatti nell'aggiungere o sottrarre uno ad uno i tre gruppi di strumenti fino al pieno d'orchestra o fino al silenzio. Non c'è quindi uno specifico comando d'inizio musica (e nemmeno d'inizio gioco): il primo strumento attivato fa partire la musica, l'ultimo disattivato la spegne.
	Il brano musicale sarà uno solo, e girerà in loop per consentire una durata a piacere del gioco. Il breve intervallo di silenzio che il loop comporta può essere previsto e "trattato" musicalmente in fase d'arrangiamento (es.: la voce di Dodò che dice "Ssshhhhh!" - breve pausa - ripresa del brano).
	La collocazione di una finestra tra gli strumenti ha la funzione di introdurre suoni reali trattati musicalmente come fossero suoni che provengono dall'esterno: cliccando la finestra (o lo strumento che le è collegato in hotspot), questa si apre (in un unico cut, rivelando un fondale celeste), e alcuni rumori esterni si aggiungono armonicamente al brano (clacson, abbaiare di cani, voci che chiamano, etc.).



3 . help stanza della musica

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot porta  schermata stanza della musica - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Claudio: help stanza della musica e gioco dell'orchestra)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO CASA-5. 


4 . gioco musiche del mondo

schermata gioco musiche del mondo + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot porta  schermata stanza della musica - hotspot walkman  evento SCHERMATA MUSICHE DEL MONDO + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	schermata grafica (quadri‑icone e oggetti)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: istruzioni gioco)
 	TEMPO:	15'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO CASA-6.

	Cliccando la hotspot WALKMAN della schermata stanza della musica si passa ad un'altra schermata, che viene lanciata insieme a un file audio in cui Dodò introduce al gioco.
	La schermata è elaborata interamente in grafica, e mostra - su sfondo a piacere - 4 o 5 quadri che raffigurano atmosfere, ambienti o eventi (pioggia, mare, autunno, traffico, etc.); accanto ai quadri un interruttore della luce; in basso, gli oggetti‑icona di controllo (TELEFONO, MACCHININA, GAMBERO).
	Il numero ed i soggetti precisi dei quadri dovranno essere concordati col consulente musicale.
	Le hotspot della schermata saranno dunque:
1) QUADRO N°1  brano musicale n°1 
2) QUADRO N°2  brano musicale n2
3) QUADRO N°3  brano musicale n°3
4) QUADRO N°4  brano musicale n°4
5) INTERRUTTORE  effetto colore luce/buio
6) TELEFONO  help 
7) MACCHININA  ritorno al menu principale
8) GAMBERO  un passo indietro.
	Diversamente che in gran parte delle altre hotspot, all'INTERRUTTORE sarà associato un suono di conferma naturalistico (un "click").



gioco musiche del mondo

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot porta  schermata stanza della musica - hotspot walkman  schermata musiche del mondo - hotspot quadri e interruttore  evento GIOCO MUSICHE DEL MONDO
 	VIDEO:	effetti colore (luce/buio)
 	AUDIO: 4 brani musicali
 	TEMPO:	4 x 20/30'' (?)
 	TESTI:	-

	Come viene indicato dalle istruzioni di Dodò all'apertura della schermata, il bambino è invitato a scegliere una delle 4 situazioni presentate dai 4 QUADRI; quindi ad ascoltare la musica ad occhi chiusi, oppure cliccare l'INTERRUTTORE per spegnere la luce ed ascoltare la musica (discorso sulla musica che "fa vedere" le cose).
	Cliccando uno dei 4 QUADRI si lancia un file audio associato: si potranno sentire 4 arrangiamenti diversi dello stesso brano musicale, che richiamino le atmosfere o ambienti evocate dal quadro.
	Il quadro prescelto sarà evidenziato durante l'esecuzione del file audio.
	Come ogni altra sequenza audio o filmata, il brano potrà essere interrotto cliccando qualsiasi pulsante.
	Cliccando in qualsiasi momento (prima, durante o dopo l'esecuzione dei file audio) l'INTERRUTTORE della luce, l'intera schermata verrà oscurata, ma non tanto da impedire del tutto la vista del QUADRO attivo (solo leggermente hilighted) e dell'INTERRUTTORE stesso (per poter riaccendere).
	Terminati o interrotti i brani, le solite icone di controllo consentiranno l'uscita dal gioco (GAMBERO o MACCHININA).
	N.B.: la durata dei brani musicali è da determinare cimentando insieme esigenze musicali e d'ingombro (20/30'' l'uno?).



help gioco musiche del mondo

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.schermata casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot porta  schermata stanza della musica - hotspot walkman  schermata musiche del mondo - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO CASA-7.


4 . gioco foto coi baffi


schermata gioco foto coi baffi + introduzione audio

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot macchina fotografica  EVENTO SCHERMATA GIOCO FOTO COI BAFFI + INTRO.AUDIO
 	VIDEO:	schermata grafica (album foto + scaffale trucchi)
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: istruzioni del gioco)
 	TEMPO:	15'' intro + libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO CASA-8.

	Cliccando la hotspot MACCHINA FOTOGRAFICA della schermata casa/giochi, insieme ad un file audio di introduzione al gioco si lancia una schermata realizzata interamente in grafica.
	Lasciando i dettagli figurativi ai grafici realizzatori, ne descriviamo le 3 zone funzionali:
a) zona piano di lavoro
b) zona armadio dei trucchi
c) zona barra degli strumenti
	La zona piano di lavoro è una larga porzione di schermo, libera e bianca.
	La zona armadio dei trucchi è un armadio (o altro contenitore a scomparti chiusi, realizzato in grafica) che mostra 6 cassetti (o altri scomparti), ciascuno contrassegnato da un oggetto:
1) un cappello
2) una parrucca
3) un paio d'occhiali
4) una barba finta
5) una cravatta
6) un punto interrogativo
	La zona barra degli strumenti, situata in basso, contiene una piccola FOTO (primo piano di Claudio o Francesca - non importa quanto leggibile), e accanto ad essa TELEFONO, MACCHININA e GAMBERO.
	Le hotspot attive all'apertura della schermata saranno dunque 10:
1) CASSETTO CAPPELLI  scelta trucco cappelli
2) CASSETTO PARRUCCHE  scelta trucco parrucche
3) CASSETTO OCCHIALI  scelta trucco occhiali
4) CASSETTO BARBE  scelta trucco barbe e baffi
5) CASSETTO CRAVATTE  scelta trucco cravatte e foulard
6) CASSETTO PUNTO INTERROGATIVO  scelta trucco a sorpresa
7) FOTO  scelta foto da truccare
8) TELEFONO  help
9) GAMBERO  un passo indietro
10) MACCHININA  ritorno al menu principale.



gioco foto coi baffi

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot macchina fotografica  schermata gioco foto coi baffi - hotspot foto e cassetti  evento GIOCO FOTO COI BAFFI
 	VIDEO:	eventi grafici (selezione foto e aggiunta trucchi sui visi)
 	AUDIO:	brano musicale in loop
 	TEMPO:	libitum
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO CASA-9.

	Come l'introduzione alla schermata avrà spiegato, si tratta di scegliere una foto e truccarla con i trucchi selezionati dai cassetti. Ne diamo di seguito uno sviluppo indicativo, passibile di perfezionamenti.
1) Cliccando l'icona FOTO posta sulla barra strumenti, il piano di lavoro viene occupato da 6 fotografie: ritratti in primo piano dei visi di Claudio e Francesca in varie attitudini serie e buffe.
2) Se prima di cliccare l'icona FOTO viene cliccato uno dei cassetti, il risultato è identico a quello descritto al punto 1 ("mostra" delle 6 foto).
3) Cliccando una delle 6 foto apparse sul piano di lavoro, questa "esplode" ad occupare tutto lo spazio del piano stesso.
4) Se prima di selezionare una delle 6 foto viene cliccato uno dei cassetti, si seleziona automaticamente la prima delle sei, che esplode ad occupare il piano.
5) Cliccando a questo punto uno dei cassetti, questo "si apre": cioè una larga porzione dello spazio dell'armadio viene occupato da un altro inserto grafico, che raffigura l'interno di un contenitore (cassetto o altro), in cui sono ordinati 6 oggetti‑trucco (cappelli, parrucche, etc. - per una lista dei soggetti, vedi oltre).
6) Sotto il "cassetto aperto", nella porzione di armadio rimanente deve restare visibile almeno 1 cassetto chiuso, che sarà la hotspot di comando per il ritorno al punto 5 (cliccandola, viene ripresentato l'armadio con tutti i cassetti chiusi).
7) Cliccando - quando il cassetto è "aperto" - uno degli oggetti‑trucco, questo (senza scomparire dal cassetto) appare sovrapposto alla foto, in un punto predefinito (cappelli e parrucche sulla testa, occhiali sugli occhi, etc.).
8) Cliccando di seguito un altro oggetto‑trucco dello stesso cassetto (cioè senza chiuderlo ed aprirne un altro) questo rimpiazzerà il primo selezionato; e così via ad libitum (finché si cliccano parrucche, si alternano parrucche sulla foto).
9)	Cliccando su un oggetto‑trucco già posizionato sulla foto, questo scompare (correzione delle scelte).
10) Cliccando il cassetto chiuso che resta visibile sotto lo scomparto aperto dei trucchi si ripristina - come detto - l'immagine dell'armadio con tutti i cassetti chiusi, mentre l'ultimo trucco selezionato resta "attaccato" alla faccia nella foto.
11) A questo punto si può scegliere un altro cassetto e un altro trucco, che una volta chiuso il cassetto resterà attaccato a sua volta: e così via.
12) Solo un trucco per volta di ogni serie (di ogni cassetto) può essere attaccato alla faccia: se dopo aver già attaccato un paio di occhiali si cambia cassetto e si scelgono altri trucchi, quindi si torna al cassetto degli occhiali e se ne seleziona un altro paio, questo rimpiazzerà il primo.
13) Cliccando l'icona FOTO nella barra degli strumenti, la foto attiva sul piano di lavoro (con tutti i trucchi che le siano stati attaccati) scompare, e viene rimpiazzata dalla nuova foto prescelta, che si presenta "vergine".
	Il gioco, come si è compreso, non ha un termine: i trucchi possono essere collocati e cambiati sulle sei foto in un numero di combinazioni non infinito, ma assai alto.
	Una musica in loop può accompagnare il gioco.
	Quando il bambino è stanco di giocare, cliccando GAMBERO o MACCHININA uscirà dalla schermata.

	I 36 oggetti‑trucco (6 x 6 cassetti) saranno disegni a colori, senza pretese di verosimiglianza ma senza scarabocchi infantili: più che un maquillage teatrale il gioco è una via di mezzo tra il gioco di fare i baffi alle fotografie e il collage con ritagli di giornali.
	Naturalmente, trucchi e foto dovranno essere progettati (in dimensioni e forme) per adattarsi alle reciproche  sovrapposizioni. Se non si riesce a ottenere 6 foto con identiche dimensioni e posizioni di occhi, bocca etc., ma con espressioni apprezzabilmente diverse, si ridurranno a 4.
	Una possibile (e perfezionabile) serie di soggetti è la seguente:
1) cappelli: da vigile, da somaro con orecchioni, da capo indiano, da baseball, un normale cappello a falda, una corona
2) parrucche: capelli biondi lunghi e lisci, neri a cespuglio e ricci, neri pettinati lucidi di brillantina, acconciatura da moicano, da clown (cucuzza pelata con due ciuffi), calvizie totale
3) occhiali: da professore (grossi da miope), da nonnina (piccoli con mezze lenti), da sole/blues brothers (neri classici), da sole/diva (gatto colori e paillettes), da aviatore, da maschera con naso finto 
4) barbe e baffi: barba da mago (bianca e lunga con baffi), barba da gnomo (bruna corta e appuntita con baffi), barba da mangiafuoco (nera lunga e ispida), baffi da torero (neri e sottili), baffi da cinese (neri sottili lunghi all'ingiù), baffi da nonno (bianchi folti spioventi sulla bocca)
5) cravatte e altro: cravatta grossa e sgargiante, cravatta bigia sottile e storta, papillon enorme da clown, foulard vaporoso da vamp, sciarpone da raffreddore, "sparato" da frak con papillon nero
6) trucchi a sorpresa: monocolo nero da pirata, denti da vampiro, lentiggini, maschera antigas, grande bocca con rossetto, anello da naso.



help gioco foto coi baffi

	NAVIGAZIONE: menu principale - hotspot casa  filmato intro.casa/televisore  schermata casa/televisore - hotspot palla  schermata casa/giochi - hotspot macchina fotografica  schermata gioco foto coi baffi - hotspot telefono  evento HELP in voce
 	VIDEO:	-
 	AUDIO: commento in voce (Dodò: help contestuale)
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO CASA-10. 


I . EVENTI RANDOM 


	Questi 4 eventi potranno essere inseriti in random in qualsiasi momento della navigazione, tranne che durante le "sequenze": non interromperanno infatti filmati, file audio, o sequenze d'immagini (le storie), ma si disporranno in attesa della fine per inserirsi subito dopo.
	Il loro scopo è movimentare la fruizione del titolo, e proporre al bambino, ogni tanto, qualcosa che non ha chiesto.
	La frequenza con cui verranno lanciati è da valutare, ma suppongo che un intervallo tra l'uno e l'altro maggiore di 20' ne vanificherebbe la funzione.
	Ad ogni buon conto, come tutte le altre sequenze sono skippabili con un clic di qualsiasi pulsante.



1 . manina dispettosa

	NAVIGAZIONE: inserimento random in qualsiasi punto della navigazione tranne sequenze
 	VIDEO:	filmato (Dodò: caccia alla manina)
 	AUDIO:	-
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi COPIONI VIDEO RANDOM-1. 

	Il primo filmato mostra Dodò che spalanca di colpo una porticina dell'Albero, stringendo nell'ala una manina di plastica del colore identico al cursore fissata in cima ad un'astina (una via di mezzo tra il cursore‑manina e uno schiacciamosche).
	Immediatamente prende a battere questo schiacciamosche a caso su un vetro antistante l'obiettivo della camera (l'effetto è che la batta sullo schermo del televisore). Ride, scherza, invita il bambino  a spostarsi ("Scappa! Scappa!"): cerca di pestargli la manina.
	Infine, stanco, dichiara di averla quasi beccata almeno tre volte, e che comunque stia attento, perché ci riproverà.



2 . manina affettuosa

	NAVIGAZIONE: inserimento random in qualsiasi punto della navigazione tranne sequenze
 	VIDEO:	filmato (Dodò: carezze alla manina)
 	AUDIO:	-
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi COPIONI VIDEO RANDOM-2.

	Il secondo filmato è il rovescio del primo: mostra Dodò che apre dolcemente una porticina dell'Albero, posa la zampa su un vetro antistante l'obiettivo della camera (l'effetto è che la posi sullo schermo del televisore), e chiede al bambino di sovrapporvi il suo cursore.
	Quindi ridacchia, nota la differenza: "Ma anche se io ho solo tre dita e tu cinque, siamo amici lo stesso, eh?". Infatti, questa era una carezza tra manine finte, che è sempre meglio che uno schiaffo tra manine vere.



3 . almanacco

	NAVIGAZIONE: inserimento random in qualsiasi punto della navigazione tranne sequenze
 	VIDEO:	7 schermate grafiche (calendario con disegni)
 	AUDIO:	7 commenti in voce (Francesca e Claudio: consigli del giorno)
 	TEMPO:	7 x 10''
 	TESTI:	vedi TESTI AUDIO RANDOM-1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. 

	Evento temporizzato sul timer del lettore. Per ciascun giorno della settimana vengono lanciati un file audio e una schermata grafica.
	Le voci di Claudio e Francesca esordiscono informando il bambino del giorno della settimana ("Oggi è martedì..."), e proseguono proponendogli tre brevissimi "haiku": una considerazione sul giorno, un pensierino, un buon consiglio.
	Le schermate mostrano invece un calendario, con un foglietto che porta scritto in rosso il solo giorno della settimana (senza numero e mese), alcune vignette che illustrano i "pensierini", e altri fregi, ornamenti e divertimenti del grafico.


4 . signor cavalli

	NAVIGAZIONE: inserimento random in qualsiasi punto della navigazione
 	VIDEO:	filmato (Signor Cavalli: breve discorso tra le sue macchine)
 	AUDIO:	-
 	TEMPO:	15''
 	TESTI:	vedi COPIONI VIDEO RANDOM-3. 

	In studio (o nel suo laboratorio) appare Signor Cavalli, intento a trafficare con una delle sue macchine di legno. Alza gli occhi, vede la manina, la scaccia dal naso come una mosca. Vede il bambino (guarda in camera), gli parla.
	È finito nel gioco per caso ("Mi hai chiamato tu con quella manina?... No?... E allora cosa ci faccio qui?..."), non pare convinto del CD-i, protesta la supremazia della materia che si può toccare davvero (il suo legno) su quella disegnata sullo schermo. Alla fine, però ammette che ci si può divertire anche così. A patto di non esagerare... .



L . LISTE E TEMPI



1 . FILE AUDIO


	N.
	FILE  AUDIO
	SEC.



	
	menu principale - JINGLE CAMBIO SCHERMATA
	5

	
	menu principale - SUONI AMBIENTE
	30

	
	menu principale - HELP
	15

	
	menu principale - EVENTO ANIMALETTI 1
	8

	
	menu principale - EVENTO ANIMALETTI 2
	8

	
	menu principale - EVENTO ANIMALETTI 3
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 1
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 2
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 3
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 4
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 5
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 6
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 7
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 8
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 9
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 10
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 11
	8

	
	menu principale - EVENTO SEGNALE ORARIO 12
	8

	
	menu principale - EVENTO PIOGGIA E SOLE
	15

	
	laghetto - EFFETTI SONORI MANINA BAGNATA
	5

	
	laghetto/teatrino - HELP SCHERMATA
	15

	
	laghetto/giochi - INTRODUZIONE SCHERMATA
	15

	
	laghetto/giochi - HELP SCHERMATA
	15

	
	gioco poesie matte - INTRODUZIONE
	30

	
	gioco poesie matte - VERSO 1
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 2
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 3
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 4
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 5
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 6
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 7
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 8
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 9
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 10
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 11
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 12
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 13
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 14
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 15
	3

	
	gioco poesie matte - VERSO 16
	3

	
	gioco poesie matte - HELP
	25

	
	gioco giornata Dodò - HELP
	20

	
	interno albero - JINGLE CAMBIO SCHERMATE
	5

	
	interno albero - HELP SCHERMATE
	20

	
	interno albero - COMMENTO VESTITI IN DISORDINE
	10

	
	interno albero - COMMENTO MANUFATTI DI CLAUDIO
	10

	
	interno albero - COMMENTO CASSETTO 1
	10

	
	interno albero - COMMENTO CASSETTO 2
	10

	
	interno albero - COMMENTO CASSETTO 3
	10

	
	interno albero - BRANO RADIO
	15

	
	interno albero - COMMENTO ALBUM DI FAMIGLIA
	15

	
	interno albero - COMMENTO MANINA DODÒ (avvertenza)
	5

	
	interno albero - COMMENTO CARAMELLE
	10

	
	interno albero - COMMENTO BONSAI primavera
	10

	
	interno albero - COMMENTO BONSAI estate
	10

	
	interno albero - COMMENTO BONSAI autunno
	10

	
	interno albero - COMMENTO BONSAI inverno
	10

	
	stanza dei giochi - INTRODUZIONE SCHERMATA
	15

	
	stanza dei giochi - HELP SCHERMATA
	15

	
	gioco tiro a segno - INTRODUZIONE
	15

	
	gioco tiro a segno - HELP
	15

	
	gioco tiro a segno - COMMENTO PUNTEGGIO ALTO 
	10

	
	gioco tiro a segno - COMMENTO PUNTEGGIO MEDIO
	10

	
	gioco tiro a segno - COMMENTO PUNTEGGIO BASSO
	10

	
	gioco tiro a segno - HELP
	15

	
	gioco fattoria - INTRODUZIONE
	10

	
	gioco fattoria - COMMENTO VERSO SBAGLIATO
	5

	
	gioco fattoria - HELP
	15

	
	gioco orsacchiotto sparito - INTRODUZIONE
	20

	
	gioco orsacchiotto sparito - SOTTOFONDO MUSICALE
	30

	
	gioco ors.sparito - AVVERT.MOSSE NON CONSENTITE 1
	5

	
	gioco ors.sparito - AVVERT.MOSSE NON CONSENTITE 2
	5

	
	gioco orsacchiotto sparito - HELP/ESC
	20

	
	gioco orsacchiotto sparito - COMMIATO
	10

	
	gioco bolle di sapone - INTRODUZIONE
	10

	
	gioco bolle di sapone - HELP
	10

	
	effetto manina di Dodò - INTRODUZIONE
	15

	
	effetto partenza trenino - EFFETTI SONORI
	10

	
	sedia/librone - HELP SCHERMATA
	10

	
	sedia/giochi - INTRODUZIONE SCHERMATA
	15

	
	sedia/giochi - HELP SCHERMATA
	15

	
	gioco storie in disordine - INTRODUZIONE
	20

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 1 FIGURA 1
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 1 FIGURA 2
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 1 FIGURA 3
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 1 FIGURA 4
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 1 FIGURA 5
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 1 FIGURA 6
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 2  FIGURA 1
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 2  FIGURA 2
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 2  FIGURA 3
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 2  FIGURA 4
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 2  FIGURA 5
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 2  FIGURA 6
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 3  FIGURA 1
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 3  FIGURA 2
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 3  FIGURA 3
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 3  FIGURA 4
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 3  FIGURA 5
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 3  FIGURA 6
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 4  FIGURA 1
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 4  FIGURA 2
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 4  FIGURA 3
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 4  FIGURA 4
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 4  FIGURA 5
	10

	
	gioco storie in disordine - DIDASC.STORIA 4  FIGURA 6
	10

	
	gioco storie in disordine - COMMIATO SEQ.CORRETTA
	10

	
	gioco storie in disordine - COMMIATO SEQ.ERRATA
	10

	
	gioco storie in disordine - HELP
	20

	
	gioco fiaba labirinto - INTRODUZIONE
	10

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 1
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 2
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 3A
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 4A
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 3B
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 4B
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 5A
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 6A
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 5B
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 6B
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 5C
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 6C
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 5D
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 6D
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 7A
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 8A
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 7B
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 8B
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 7C
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 8C
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 7D
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 8D
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 7E
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 8E
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 7F
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 8F
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 7G
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 8G
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 7H
	15

	
	gioco fiaba labirinto - COMMENTO QUADRO 8H
	15

	
	gioco fiaba labirinto - HELP
	20

	
	tavolo/lavagna - HELP SCHERMATA
	20

	
	tavolo/giochi - INTRODUZIONE SCHERMATA
	15

	
	tavolo/giochi - HELP SCHERMATA
	15

	
	gioco officina falegname - INTRODUZIONE
	20

	
	gioco officina falegname - HELP
	20

	
	gioco officina muratore - INTRODUZIONE
	20

	
	gioco officina muratore  - HELP
	20

	
	gioco officina pittore - INTRODUZIONE
	20

	
	gioco officina pittore - HELP
	20

	
	gioco the blue tree - INTRODUZIONE
	20

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 1
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 2
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 3
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 4
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 5
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 6
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 7
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 8
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 9
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 10
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 11
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 12
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 13
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 14
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 15
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 16
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 17
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 18
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 19
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 20
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 21
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 22
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 23
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 24
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 25
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 26
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 27
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 28
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 29
	2

	
	gioco the blue tree - NOME INGLESE OGGETTO 30
	2

	
	gioco the blue tree - AVVERT.MOSSE NON CONSENTITE
	5

	
	gioco the blue tree - HELP/ESC
	20

	
	casa/televisore - HELP SCHERMATA
	15

	
	casa/giochi - HELP SCHERMATA
	15

	
	stanza della musica - INTRODUZIONE SCHERMATA
	15

	
	gioco dell'orchestra - BRANO STRUMENTI PISTA 1
	30

	
	gioco dell'orchestra - BRANO STRUMENTI PISTA 2
	30

	
	gioco dell'orchestra - BRANO STRUMENTI PISTA 3
	30

	
	gioco musiche del mondo - INTRODUZIONE
	15

	
	gioco musiche del mondo - BRANO QUADRETTO 1
	30

	
	gioco musiche del mondo - BRANO QUADRETTO 2
	30

	
	gioco musiche del mondo - BRANO QUADRETTO 3
	30

	
	gioco foto coi baffi - INTRODUZIONE
	20

	
	gioco foto coi baffi - SOTTOFONDO MUSICALE
	15

	
	gioco foto coi baffi - HELP
	20

	
	eventi random - ALMANACCO LUNEDÌ
	15

	
	eventi random - ALMANACCO MARTEDÌ
	15

	
	eventi random - ALMANACCO MERCOLEDÌ
	15

	
	eventi random - ALMANACCO GIOVEDÌ
	15

	
	eventi random - ALMANACCO VENERDÌ
	15

	
	eventi random - ALMANACCO SABATO
	15

	
	eventi random - ALMANACCO DOMENICA
	15

	
	
	

	203
	files audio                   TOTALI                                   minuti
	38











2 . SEQUENZE


	N.
	SEQUENZE
	SEC.

	1
	sigla e titoli di testa
	45

	2
	sedia/librone - SEQUENZA STORIA 1
	150

	3
	sedia/librone - SEQUENZA STORIA 2
	150

	4
	sedia/librone - SEQUENZA STORIA 3
	150

	
	
	

	4
	sequenze                  TOTALI                                      minuti
	8,25




3 . FILMATI


	N.
	FILMATI
	SEC.

	1 
	menu principale - INTRODUZIONE/ACCOGLIENZA
	120

	2 
	menu principale - INTRODUZIONE/VISITA GUIDATA
	60

	3 
	cancelletto - COMMIATO
	30

	4 
	laghetto/teatrino - INTRODUZIONE SCHERMATA
	30

	5 
	scene televisive - FILASTROCCA 1
	60

	6 
	scene televisive - FILASTROCCA 2
	60

	7 
	scene televisive - FILASTROCCA 3
	60

	8 
	gioco giornata Dodò - INTRODUZIONE
	30

	9 
	gioco giornata Dodò - COLAZIONE
	15

	10 
	gioco giornata Dodò - MATTINA
	15

	11 
	gioco giornata Dodò - PRANZO
	15

	12 
	gioco giornata Dodò - POMERIGGIO
	15

	13 
	gioco giornata Dodò - CENA
	15

	14 
	gioco giornata Dodò - NOTTE
	15

	15 
	interno albero - INTRODUZIONE SCHERMATA
	30

	16 
	interno albero - EVENTO VISITA FRANCESCA (finestra 1)
	30

	17 
	interno albero - EVENTO GUARDARE FUORI (finestra 2)
	30

	18 
	interno albero - EVENTO BAGNO DODÒ (porta)
	30

	19 
	interno albero - EVENTO MANINA DODÒ 
	15

	20 
	stanza dei giochi - EFFETTO VIAGGIO SUBACQUEO
	30

	21 
	sedia/librone - INTRODUZIONE SCHERMATA
	30

	22 
	gioco storie in disordine - INTRODUZIONE
	20

	23 
	tavolo/lavagna - INTRODUZIONE SCHERMATA
	30

	24 
	scene televisive - MANUALITÀ 1
	120

	25 
	scene televisive - MANUALITÀ 2
	120

	26 
	scene televisive - INGLESE
	120

	27 
	casa/televisore - INTRODUZIONE SCHERMATA
	30

	28 
	scene televisive - PSICOMOTRICITÀ 
	120

	29 
	scene televisive - ANGOLO SCIENZA
	120

	30 
	scene televisive - COMEDY
	120

	31 
	eventi random - MANINA DISPETTOSA
	15

	32 
	eventi random - MANINA AFFETTUOSA
	20

	33 
	eventi random - SIGNOR CAVALLI
	20

	34 
	sigla e titoli di coda
	90

	
	
	

	34
	filmati                      TOTALI                                      minuti
	27
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