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RESUM

El projecteAplicacié multimedia per a persones amb discapaadiisual es tracta de
crear una aplicacié que permet a persones amlpdisitat visual reduida o nul-la poder
jugar a diferents activitats utilitzant una tauldigital.

Aquestes activitats es caracteritzen per ser tetalroonfigurables per I'usuari, ja que
aquest pot afegir les imatges i els sons que postent aniran a I'activitat. Cada

activitat creada amb l'aplicacié pot ser guardadadilitzar-se tantes vegades com es
desitgi. En concret, aquestes activitats son:lleardBusca Imatge, Resposta Correcte,

Memori i Laberint.

Per tal de que l'usuari pugui interectuar amb elss jutilitzant la tauleta digital,
I'aplicacio té I'opcio de poder imprimir la pantalper a poder adaptar-la en relleu i
col-locar-la a sobre de la tauleta. D’aquesta naabgsuari utilitzant el rastreig tactil i

I'oida pot realitzar les diferents activitats.

Per a la realitzacio d’aquesta aplicacio s’hataéti el llenguatge Visual Basic .Net i el
Visual Studio 2008 Express Edition.






RESUMEN

El proyectoAplicacié multimedia per a persones amb discapaaitaual se trata de
crear una aplicaciéon que permita a personas camamghsidad visual reducida o nula
poder jugar a diferentes actividades usando unetéathgital.

Estas actividades se caracterizan por ser totagnwamifigurables por el usuario, ya que
este puede afiadir las imagenes y los sonidos cgterfppmente iran en la actividad.

Cada actividad creada con la aplicacién puede sardgda y utilizarse tantas veces
como se desee. En concreto las actividades somjaBaBusca Imagen, Respuesta

Correcta, Memori y Laberinto.

Para que el usuario pueda interactuar con los guegibzando la tableta digital, la
aplicacion tiene la opcion de imprimir la pantgtlara poder adaptarla en relieve y
colocarla sobre la tableta. De esta manera el isutliza el rastreo tactil y el oido

para realizar las diferentes actividades.

Para la realizacion de esta aplicacion se haaditiz! lenguaje de programacion Visual
Basic .Net y el Visual Studio 2008 Express Edition






ABSTRACT

The projectAplicacio multimedia per a persones amb discapaaitaual consist on
creating an application which allows blind and wailbyi impaired people to play with
different activities using a digital tablet.

The particularity of these activities is that treeyn be completely configured by the user,
who can add images and sound. Each activity crestede saved and used the times
they want. These activities are: Pairs, Find thagey The Correct Answer, Memory

and Laberinth.

The user can interact with the games using thealligiblet because the application has
the possibility to print the screen. You can adhptcopy and have it in relief and then
put it on the digital tablet. The user uses théleascanning and the hearing to do the

different activities.

Visual Basic .Net language and Visual Studio 2088rEss Edition have been used to

develop this application.
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1. Introduccio

La idea del projectéplicaci6 multimédia per a persones amb discapagitsual sorgeix

de la Fundacié el Maresme. Aquesta fundacio ésatitat que treballa amb persones amb
discapacitat de totes les edats. Aquest projectenf@cat principalment a persones amb
discapacitat intel-lectual i visié reduida o nuldamcara que pot ser utilitzat per altres

col-lectius.

Es tracta de poder oferir diferents activitats farde que aquestes persones, mitjancant
una tauleta digital, puguin interactuar amb elksguestes activitats estan reforcades amb
estimuls sonors i amb una plantilla impresa queaaaisobre la tauleta per tal de que

utilitzant el tacte i I'oida puguin jugar.

Actualment la Fundacio el Maresme esta utilitzativéiats que es caracteritzen per:

e Tenir so, de manera que quan hi ha un encert sgnd#oauditivament, i
paral-lelament hi ha estimuls sonors indicadols d@eraccio.

» SOn jocs estatics, és a dir, els elements no eema@ixo permet transformar allo
gue es veu a la pantalla en una plantilla en relleu

e Conservar al maxim la configuraci6é. S'utilitzen iaitats que permeten ser

descarregades, per tal de conservar les diferenfgyaracions.

Els objectius d’aquestes activitats son per a li@abé& memoria, el rastreig tactil i

I'aprenentatge de nous conceptes.

Dins d’aquestes activitats es treballen:

» El manteniment de les competencies basiques.
» Centres d'interes i tematiques diverses.
« Ampliacié de vocabulari.

* L’autonomia personal i social.
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Les eines per a treballar aquestes i altres adesliserses, perd cada vegada s'utilitza

més I'Us de les noves tecnologies.

A part de 'ordinador, predomina I'is de materialbie paper (fitxes), fet que limita I'accés
als usuaris que tenen déficits visuals. Es per gix® la Fundacio aposta per I'Gs de la
tauleta digital. Actualment, el temps que han ddici a la cerca i adaptacio de les

activitats on-line per tal que siguin d'utilitatrpeells és molt elevat.

Es per aquest motiu que sorgeix la idea de la idreaquest projecte.

1.1. La Fundacio el Maresme

La Fundacié Privada el Maresme Pro Persones ammbimdisi0 psiquica €s una entitat
d’iniciativa social sense anim de lucre nascudayl’a966 amb I'objectiu de promoure i
impulsar la integracié social de les persones aisbagacitat psiquica. El seu ambit
d’actuacio és la comarca del Maresme.

Actualment la Fundacié el Maresme atén, en elgailifs centres i serveis que componen
la xarxa assistencial que van des de la primeéaai fins a I'edat adulta, un col-lectiu de
més de 1.500 persones.

1.2. Tecnologia i discapacitat

L’0s de l'ordinador depen molt dels periférics dimla. Els més habituals son el teclat i el

ratoli als quals s’han adaptat la major part dedgames.

En el desenvolupament d’aquests periférics no sesipan aplicat els criteris del disseny
per a tots, i en consequencia, hi ha grups d'usuguwe tenen dificultats per a poder
utilitzar-los. En aquest cas, les persones amlapliastat visual necessiten adaptacions per
tal de poder utilitzar els ordinadors. Algunes d@stes adaptacions existents actualment

7

son:
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* Lectors de pantalla:

Els lectors de pantalla son aplicacions per ideatifi interpretar allo que es mostra a la
pantalla. Aquesta interpretacid es representasaidiii mitjancant sintetitzadors de text a

veu, o amb una sortida brail-le.

* Magnificadors de pantalla

Els magnificadors de pantalla son programes peractessibilitat que permeten ampliar

els caracters i configurar els colors depenenaaetessitat de I'usuari.

1.2.1.Tauleta Digital

Les tauletes digitals o tauletes grafiques sonfgreas que permeten a l'usuari introduir

grafics o dibuixos a ma, tal com ho faria amb apii i un paper. També permet apuntar i
senyalar els objectes que es troben a la pantalla.

Consisteix en una superficie plana sobre la qualbri pot dibuixar una imatge utilitzant

el llapis que ve junt amb la tauleta.

Figura 1: Tauleta Digital.



4 1. Introduccio

Tot i no ser eines dissenyades per a I'lUs espeadfipersones amb discapacitat visual,
poden resultar molt Gtils, ja que permeten afega plantilla en relleu a sobre de la tauleta

per tal de que l'usuari pugui treballar amb eldactl rastreig.

Treballant amb la tauleta, les persones a qui ngitdaquest projecte poden gaudir de les
mateixes activitats que la resta del grup. Peniiéa a meés, els companys poden gaudir
d’aquestes activitats, sense tenir problemes dé, y& que la tauleta i el material que es
dissenya per utilitzar-la €s un recurs pedagogicen estimuls tactils que faciliten la

interaccié amb l'ordinador.
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2. Objectius

2.1. Objectius del projecte

L’objectiu principal d’aquest projecte és oferirauaplicacio que permeti als educadors
inserir una série d’'imatges i sons dins d’'una jllanéstandard. Aquesta plantilla s’ha de
poder imprimir per tal d’adaptar-la fisicament anelleu i posteriorment col-locar-la a

sobre de la tauleta.

D’aquesta manera es permet crear plantilles tadélsnanera practica, sempre amb la

mateixa estructura i a la vegada familiars pergelaona que ha d’'interactuar amb elles.

L’aplicacié ha de crear diferents activitats qugusi totalment configurables per 'usuari.

Concretament, els entorns multimedia que ha deltaplicacié son els seguents:

« Activitat 1: Dos espais ben definits amb quatraefies cadascun en les que es
pugui inserir imatges i sons. L'activitat a readitzamb aquest entorn és la
d’associar una graella d’'un espai amb la de l'altre

» Activitat 2: Dos espais ben definits, un amb Unigaella i l'altre amb quatre

graelles. L'activitat seria relacionar la graellardespai amb la de I'altre.

« Activitat 3: Tres graelles en les que es puguirringmatges, sons. Es sentira una

pregunta i s’haura de triar la resposta entre leses plantegen a les tres graelles.

« Memori: Poder inserir imatges i sons, per pareltefacionades amb qualsevol
tema. Ha d’haver-hi la possibilitat de triar el renmde graelles per jugar.

e Laberints: Crear un entorn multimédia per practaamastreig amb les mans. Pero
ha de permetre la configuracié d’'un fil conduclayat a una historia, per fer-lo el

meés estimulant possible.
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Totes les creacions fetes amb I'aplicacié han de t®pcié de poder ser guardades, per

poder utilitzar-les o modificar-les posteriorment.

2.2. Objectius personals

Quan se’'m va oferir la possibilitat de realitzau@st projecte em va semblar una molt
bona idea, ja que no només es tractava de realitzareball fi de carrera, siné que es
tractava de desenvolupar una eina que tenia uabtdini que més endavant molta gent li

podria treure profit.

Aquest ha sigut un dels principals motius a I'’hdeatriar aquest projecte. EI meu objectiu
principal era crear una aplicacid que compleixs tels requisits demanat i sobretot que

sigui util per aquestes persones amb discapacitat.

En quan al tema tecnologic, Un altre objectiu peatal’aquest projecte era aprendre un
llenguatge de programacio, com el Visual Basic,.ljyae potser si no hagués fet aquest

projecte no I'’hauria d’haver utilitzat i no n’haguapres.
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3. Antecedents

Actualment la Fundacié el Maresme treballa ambrelifes activitats cercades on-line i les
adapta per a poder treballar amb elles. A contiduas mostraran algunes d’aquestes

activitats, i també el progrardaMida.

3.1. Jocs utilitzats per la Fundacié

Els educadors de la Fundaci6é utilitzen diferentss jgue no han estat dissenyats
expressament per a persones amb deficiencia vissiatjapten imprimint manualment la

pantalla i adaptant aquesta amb relleu. Algunsjdetsque utilitzen soén els seglents:

» Conte SPC Sant Jordi. Activitats: Joc de laberomisel ratoli és una rosa que
has de guiar-la dins del laberint fins arribar priacesa.

Web: http://www.edu365.cat/primaria/contestes_spc/jordi/index.htm

* Childtopia. Comprensi6 oral: Histories narrades qrdguntes i tres respostes
a triar. Web:
http://childtopia.com/index.php?module=home&funcee&myidioma=spa&id

phpx=juegos-educativos

* Memori: Joc del memori on a I'adaptacio que hafiteed s’ha de donar relleu
als quadrats, i a més enumerar cada requadre pae dusuari tingui més
pistes.

http://educacion.once.es/

* Piano i numeros: Piano en el qual s'imprimeix |laige i amb la tauleta es pot

tocar. Web: http://www.poissonrouge.com
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Figura 2: Plantilles adaptades.

3.2. ProgramaA Mida

L'aplicacié A Midaés l'aplicacio que vaig realitzar com a projectafide carrera de Eng.
Tecnica de Telecomunicacions especialitzada enndlea. Aquest també va ser un
projecte desenvolupat a peticié de la Fundacio &ledme, | estava enfocat principalment
a nens amb discapacitat fisica i psiquica.

El programaA Mida consisteix en una aplicacio multimedia que constsid caselles on

s’hi pot afegir imatges, sons, videos i webs. tdaint polsadors i la técnica de
I'encerclament els nens que utilitzen aquesta agilicpodran accedir als continguts que
ells desitgin afegits anteriorment, acte que,taéiht I'ordinador de manera convencional

els hi és impossible.

El llenguatge utilitzat per a desenvolupar I'apticava ser el Visual Basic .Net. El
principal motiu per a triar aquest llenguatge va gge era necessaria la creacio d’'un
navegador web (per tal de buscar continguts websegwolguessin afegir) i en I'estudi
gue es va fer de possibles llenguatges a utilitzisyal Basic .Net ho permetia fer d’'una
manera senzilla. A més, tota la programacié deala yisual es pot realitzar de manera
forca intuitiva, cosa que fa que no hagi de dedicanés temps del necessari a aquesta

part del projecte.
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Introdueixo aquest projecte com antecedent ja cueédtidit seguir utilitzant el mateix
entorn de treball que en el cas anterior, per ¢apdder reutilitzar codi del projecte i

aprofitar-ne I'aprenentatge obtingut.

Opcions  Ajuda  Asobrede. .,

Afeqgir arxiu... Alfegir arsiu..

Encara no s'ha sfegit cap ariu Encara no sha sfegit cap arxiu Encara no sha sfegit cap arxiu

Afegir arkiu., Afeqgir ariu... Alfegir ariu..
Encara no sha afegit cap amiu Encara no sha afegit cap aiu Encara no sha afegit cap amiu

Figura 3: A Mida Configuracio.

Figura 4: A Mida Presentacio.
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4. Entorn de desenvolupament

Com s’ha comentat anteriorment s’ha decidit seguoib I'entorn de desenvolupament del

projecte anterior, que ha estat el Visual Basit ired Visual Studio 2008 Express Edition.
4.1 Visual Studio 2008 Express Edition

Visual Basic és una llenguatge molt visual que génnogramar interficies grafiques amb
facilitat. Per les necessitats d’aquest projecteezessari un entorn de desenvolupament
que permeti programar graficament de manera agjligano es tracta d’'una aplicacio que
hagi de realitzar molts processos complexos.

Un altre motiu per el qual s’ha decidit treballartaVisual Basic 2008 Express Edition, és
que aquesta edicid, enfocada a estudiants, ésntoialgratuita, per tant no cal adquirir
llicencia.

La Unica limitacio que té al ser una ediciéo Expressgjue no permet realitzar I'instal-lador.
Aquesta limitacié no és problematica ja que existeien el mercat diverses eines que

permeten fer-ho.
Per a crear una aplicacio en Visual Basic, s’haredktzar tres passes principals.

1. Dissenyar la interficie. S’ha de dissenyar 'edinte dels formularis, col-locant en
ell els controls i objectes necessaris.

2. Donar valors a les propietats dels objectes caltéoal formulari.

3. | per ultim escriure el codi als objectes per adadles accions i events que es
realitzaran quan l'usuari interaccioni amb aquesigectes. Aquest pas €s conegut

com el de donar funcionalitat a I'aplicacio.

Per a realitzar aquesta aplicacié s’ha utilitzana eina de desenvolupament el Visual
Studio 2008 i .NET Framework 3.5. Visual Studio G5 un IDE que permet realitzar

aplicacions basades en Windows.
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.NET Framework és un entorn per a construir, iflgfal executar serveis web i altres

aplicacions. Es composa de tres parts:

- El Common Lenguage Runtime (CLR)
- Les classes Framework
- Motor de generacio de formularis, per a crear &etres aplicacions.

Qualsevol executable, depén d’'una forma o altrenal’'série de llibreries, ja siguin en
temps d’execucié o en temps de compilacio. Don€&L& es aixo, una série de llibreries
utilitzades en temps d’execucidé per a que els esséxecutables o qualsevol basats

en .NET puguin funcionar.

Per una altra banda, la biblioteca de classes NBmework proporciona una jerarquia de
classes orientades a objectes que estan dispopires qualsevol dels llenguatges basats
en .NET com per exemple el Visual Basic. Ofereia wmisid orientada a objectes del
sistema operatiu Windows i inclou centenars deselgjue encapsulen els objectes més
importants del nucli de Windows. D’aquesta maneoalemn accedir a una serie de

funcionalitats del sistema operatiu.

' NET Framework 3.5

'  § ‘B cirAddin W Additional |
LING ASENETSIS Framework Enhancements

.NET Framework 3.0 + SP1

Windows

. ‘ .NET Framework 2.0 + SP1 |

Figura 5: Framework .NET
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4.2 NSIS

Com s’ha mencionat a I'apartat anterior, amb eugiBasic 2008 Express Edition no es
pot programar linstal-lador. L'eina triada per lzar-lo ha sigut NSIS (NullSoft

Scriptable Install System), un programa OpenSogueemitjancant un script permet crear
I'instal-lador del programa amb facilitat. NSIS s software usat ampliament cosa que

facilita la cerca d’exemple i tutorials a la web.
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5. Metodologia

La metodologia que s'utilitzara per al desenvoinpat del projecte esta basada en la

programacio sequencial.

Planificacio 1
! Analisi 1
‘ Disseny 1
Implementacio —l

T. Proves

Figura 6: Procés software.

* Fase de planificacio:

En aquesta fase es fara una planificacié tempeigbrjecte, indicant en quin periode es

fara cada activitat, i quantes hores es preveuea [aeseva realitzacio.
* Fase d'analisi
Es aqui on es fara I'analisi del projecte per &atahir ben definides totes les funcionalitats

que haura de tenir I'aplicacié. En aquesta fasetisidran els requisits ha desenvolupar

posteriorment.
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* Fase de disseny

En aquesta fase es convertira I'analisi de reguiditingut anteriorment en un diagrama de
classes del qual partir a I'hora de comencar ldempntacié. També en aquesta etapa es

fara el disseny de la part de persisténcia, iisslethy de les interficies grafiques d’usuari.

* Fase d'implementacié

Es portara a terme la programacio del projectenteari compte tot 'esmentat anteriorment.

Tot i tractar-se d'una metodologia sequencial, es g¢ir que també s’ha aplicat la

metodologia iterativa. De les reunions que es teperiodicament amb la Fundacio el

Maresme sorgien noves funcionalitats i canvis srredjueriments inicials, que s’han anat

desenvolupant al llarg del projecte.
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6. Planificacio

Una part molt important de qualsevol projecte ésehaa planificacio, per tal de deixar clar
abans d’iniciar el desenvolupament, els passossipairan de seguir per poder complir

els objectius esmentats.

S’ha previst un total de 320 hores per a la realitz del projecte. Aquestes hores

s’assignaran a cada etapa del projecte. Les etspes que s’ha dividit son les seguents:

Estudi previ:

* Reuni6 amb el tutor del projecte i la Fundacio edrédme per a fixar els
objectius del projecte.

» Estudi d’'antecedents i familiaritzaciéo amb els reos que actualment utilitzen.
Adquisicio de les eines necessaries per a la zeelé del projecte, en aquest
cas, la tauleta digital.

» Decidir la metodologia que s'utilitzara i I'entore desenvolupament més
adequat, i instal-laci6 del software necessari. fioest cas, no ha sigut
necessari ja que s’ha decidit seguir utilitzantnateix entorn de treball que en
el projecte anterior).

» Sifos necessari, fase d’aprenentatge de noveslogges.

Analisi:

* Analisi dels requisits del projecte.

Disseny:

» Disseny del domini, persisténcia i interficie d'agu

Implementacio:
* Implementacié de l'aplicacio, durant aguesta etasa realitzarant varies

reunions amb la Fundaci6 el Maresme, per tal depgggin veure I'evolucio
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de l'aplicacid, i aixi poder tenir la informacié gessaria per si sorgeix algun
canvi en els requisits o alguna millora.

Finalment la creacio de I'instal-lador amb la v@f@ial del programa.

Proves:

* Fase de proves.

Documentacio:

* Redaccio de la memoria, que es fara paral-lelamit el desenvolupament de
I'aplicacio.

Redaccio d’'un manual d’usuari que anira junt araplicacio.

Per tant, el temps en hores que és dedicara ataok del projecte és el que es mostra a la
seguent taula:

ETAPA HORES
Estudi previ 32
Analisi 44
Disseny 64
Implementacio 88
Proves 20
Documentacio 72

Figura 7: Taula planificacio.
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7. Analisi

7.1 Analisi de requisits

Per tal de poder realitzar el projecte primer slbder un estudi dels requeriments que sén
necessaris per cobrir tota la funcionalitat demanaduests requisits han estat obtinguts a
partir de les reunions que s’han fet amb els resgdules del projecte a la Fundacio el

Maresme.

L’aplicacié constara de dos perfils d'usuaris difégs. Per una part I'usuari encarregat
d’afegir tots els continguts als jocs, i per l'altfusuari final que sera qui jugui a aquests

jocs. Per tant, tots els jocs tindran dues patpalt de configuracio, i la part de joc.

L’'usuari encarregat de la part de configuracio sera persona sense problemes de visio,
per tant no caldra cap tipus d'adaptacido i podrditasr l'ordinador de manera
convencional.

L'usuari final, haura de poder jugar amb els joesats mitjancant la plantilla impresa i la
tauleta digital. Aquesta plantilla impresa s’hadfadaptar a la mida de la tauleta digital

proporcionada per la Fundacié el Maresme.

Les caracteristiques concretes que haura de tmhrjoc o activitat sén les seguents:

o Activitat 1:

Aquesta activitat constara de dos espais ben tefamb quatre graelles cadascun.
L’'usuari en mode configuracié ha de poder afegirgeada graella una imatge, i un so,
tenint també I'opcié de que alguna o totes lesIgmeomés tinguin imatges. L'usuari

haura d’'informar de quina és la relacié entre d¢gaeln cop creada I'activitat es tindra la
opcio de guardar-la, i també la de carregar-nenalgliexistent. També ha de tenir I'opcio

d’'imprimir la plantilla.
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En el mode de joc, I'usuari final utilitzant la ptdla impresa previament i la tauleta digital
podra seleccionar cada bot6 del joc i intentarciefear-lo amb el de I'altre espai. Segons
com hagi estat la configuracio del joc, cada vegpgapremi un boté haura de sonar el so
associat a aquella graella, i un cop l'usuari Isaigccionat dues graelles, I'aplicacié haura
d’informar de forma sonora si ha encertat I'asstiéia si ha estat incorrecte.

Quan l'usuari hagi completat totes les associaciapsicacié haura d'informar de forma

sonora que ha acabat el joc.

A aguesta activitat I'he anomeriarelles.

* Activitat 2:

El funcionament d’aquest joc és molt semblant atiV@at anterior, el canvi és que en
aquest cas en un dels espais només tens una graaflal’altre en tens quatre. El
funcionament en mode de configuracié és exactanmrdl que l'activitat Parelles
Unicament que aquest cas nhomés constara d’undasséoc

En el mode de joc, haura de constar d’'un boté pedar triar entre jugar o només escoltar
els sons, ja que al tractar-se d’'una activitat aeimés una associacidé podria ser que per
atzar triessin a la primera tirada la respostaecter Per tant 'usuari podra escollir entre

seleccionar una graella o només escoltar el saquest té associat.

Aquesta activitat la he anomerf&aisca Imatge.

* Activitat 3:

En aquest cas es tractara de fer com un testusuadti en mode configuracié podra afegir
una historia en un so, i a partir d’aqui afegirgorges relacionades amb aquesta historia.
Aquestes preguntes constaran d’'un text amb un sucias, que sera la pregunta, i tres
possibles respostes, que seran tres graelles opalna inserir imatges i sons. També
haura d’indicar quina graella és la resposta ctereécusuari podra afegir tantes preguntes
com desitgi.

En aquest cas es pot imprimir una plantilla i w@i-la per a totes les preguntes, o

imprimir cada pregunta com a plantilla Gnica, amopot escollir 'usuari.
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En el mode joc, l'usuari primer escoltara la histar posteriorment sentira la primera
pregunta i tindra la opci6é (com en el cas antederhomés escoltar les possibles respostes,
o de seleccionar-ne una. L'usuari podra passaradpregunta a la segient sempre que

vulgui, i tornar a enrere per respondre algunampuieagués contestat.

Aquesta activitat I'hne anomenBesposta Correcte.

« Memori:

En el mode configuracio s’haura de poder escdllimieell de dificultat a jugar, amb un
maxim de 6 parelles. L'usuari ha d’afegir una ineaitgn so per a cada parella (homés una
vegada per parella). En aquest cas no caldra defisbciacions, son automatiques, cada

casella esta associada a ella mateixa.

En el mode de joc, I'usuari haura d’escollir duasetles, que al ser seleccionades es faran
visibles i s’escoltara el so que s’hagi afegit.l&&i dues parelles son correctes quedaran
descobertes i s’haura de sentir un so que indigelirea estat correcte. Si el usuari torna a

prémer una casella que ja ha estat descobertad’andicar mitjancant un so.

Aquest joc s’anomenislemori.

* Laberint:

L’activitat consta de 5 nivells de dificultat quanvaugmentant conforme es finalitza el

nivell anterior.

En aquest tipus d’activitat I'usuari que la configuaura de afegir una historia per tal de
servir com a fil conductor del joc, també haurafetjg la imatge del personatge que vol

que recorri el laberint. Es des d’aqui on es psdlaccionar el laberint que es vol imprimir.
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En el mode de joc, I'usuari mitjancant la taulegatd de seguir el recorregut del laberint,
un cop arribi al final d’aquest, I'aplicacié hauda reproduir un avis sonor, i passar al

seguent nivell de dificultat.

Aquest joc s'anomeniaaberint.

Totes les activitats hauran de tenir I'opcio d’'afem titol al joc, amb text, amb imatge i

amb so. També s’han de poder guardar i carreges tes activitats, ja sigui des de la
pantalla de configuracié com obrint I'arxiu queauardat directament.
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7.2. Especificacio de casos d'Us.

7.2.1. Diagrama de casos d’Us.

Guardar
Parelles

==gxtend=>
Carregar

Parelles

Configuracio Parelles | <<gxtend=>

Carregar
#Busca Imatge

Usuari Configuracié

< pxtends=

%

Configuracio Resposta
Correcte

<<extend=3 Respasts

Correcte

Guardar
Memori

Configuracié Memori | <<extend==

Carregar
Memori

szetend=3|

Guardar
Laberint

czpxtend==" Carregar

Laberint

Jugar Parelles

Usuari Joc N

Jugar Memori

Jugar Laberint

Figura 8: Diagrama de casos d'Us.
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7.2.2. Casos d'Us detallats.

» Cas d’'us Configuraci6 Parelles:

Actor: Usuari Configuracié

Descripcid: L'usuari afegeix el contingut que desitgi per cnaa joc del tipus Parelles.

Flux normal;

1.

© © N o 00 s DN

L’'usuari afegeix un titol al joc.

L’'usuari afegeix una imatge per a cada casella.

El sistema mostra la imatge i el nom a la casella.
L’'usuari afegeix un so per a cada casella. (optjona
El sistema mostra el nom del so a la casella.
L’'usuari associa dues caselles.

L’'usuari prem el boté per iniciar el joc.

El sistema comprova que el joc es correcte.

S’inicia el cas d’uslugar Parelles.

Flux alternatiu:

la. L’'usuari carrega un joc existent.

1.1a. El sistema carrega el joc en la pantalleotéiguracio.

1.2a. L'usuari pot modificar el joc (pas 2) o se@lipas 7 o el 7b.

7b. L'usuari tria guardar el joc.

7.1.b. El sistema guarda el joc.

7.2.b. Segueix al pas 7 o l'usuari tanca I'apliéadinalitza el cas d’Us.

8c. Alguna dada introduida és erronia

8.1c. El sistema avisa de I'error.

Postcondicions:Si el joc s’ha guardat, el sistema ha de crearcangeta amb totes les

dades i I'arxiu del joc.
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» Cas d’'us Configuracié Busca Imatge:

Actor: Usuari Configuracié

Descripcid: L'usuari afegeix el contingut que desitgi per cnaa joc del tipus Busca

Imatge.

Flux normal:

1.

© 0 N o 0 b~ N

L’'usuari afegeix un titol al joc.

L’'usuari afegeix una imatge per a cada casella.

El sistema mostra la imatge i el nom a la casella.

L’'usuari afegeix un so per a cada casella. (optjona

El sistema mostra el nom del so a la casella.

L’usuari associa la casella de I'esquerra amb @naside la dreta.
L’'usuari prem el boté per iniciar el joc.

El sistema comprova que el joc es correcte.

S’inicia el cas d’uslugar Busca Imatge.

Flux alternatiu:

la. L'usuari carrega un joc existent.

1.1a. El sistema carrega el joc en la pantalleotéiguracio.

1.2a. L'usuari pot modificar el joc (pas 2) o se@lipas 7 o el 7b.

7b. L'usuari tria guardar el joc.

7.1.b. El sistema guarda el joc.

7.2.b. Segueix al pas 7 o l'usuari tanca I'apliéadinalitza el cas d’Us.

8c. Alguna dada introduida €és erronia

8.1c. El sistema avisa de I'error.

Postcondicions:Si el joc s’ha guardat, el sistema ha de crearcangeta amb totes les

dades i I'arxiu del joc.
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» Cas d’'us Configuracié Resposta Correcte:

Actor: Usuari Configuracié

Descripcio: L'usuari afegeix el contingut que desitgi per craa joc del tipus Resposta

Correcte.

Flux normal:

1. L'usuari afegeix un titol al joc.
L’'usuari afegeix un so com a historia.
El sistema mostra el nom del so afegit com a hastor
L’'usuari prem el boté per afegir nova pregunta.
El sistema mostra la pantalla per afegir preguntes.
L’'usuari afegeix un text per a la pregunta i un so.
L’'usuari afegeix tres possibles respostes amb ieniatg.
L’'usuari indica al sistema quina és la resposteecte.
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L’'usuari prem el bot6é guardar pregunta i el sistéanguarda.

10.El sistema mostra a la pantalla de configuracidistat de les preguntes afegides.
11.L'usuari prem el botd per iniciar el joc.

12.El sistema comprova que el joc es correcte.

13.S’inicia el cas d’'uslugar Resposta Correcte.

Flux alternatiu:
* Es repetiran els passos del 4 al 9 tantes vegades$usuari desitgi.
la. L’'usuari carrega un joc existent.
1.1a. El sistema carrega el joc en la pantalleotéiguracio.
1.2a. L'usuari pot modificar el joc (pas 2) o se@lipas 7 o el 7b.
10b. L'usuari prem el boté per modificar una prelguexistent
10.1b. El sistema torna al pas 5.
10c. L'usuari prem el boto per esborrar una pregertstent
10.1c. El sistema borra la pregunta seleccionada.
11d. L'usuari tria guardar el joc.
11.1d. El sistema guarda el joc.
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11.2d. Segueix al pas 11 o l'usuari tanca I'agii@a finalitza el cas d'us.
12e. Alguna dada introduida €s erronia

12.1e. El sistema avisa de I'error.

Postcondicions:Si el joc s’ha guardat, el sistema ha de crearcanaeta amb totes les
dades i I'arxiu del joc.

» Cas d’'as Configuracié Memori:

Actor: Usuari Configuracié

Descripcid: L'usuari afegeix el contingut que desitgi per cnaa joc del tipus Memori.

Flux normal:
1. L'usuari afegeix un titol al joc.
L’'usuari escull el nivell de dificultat.
El sistema mostra les caselles a omplir corresgeramivell.
L’'usuari afegeix una imatge per a cada casella.
El sistema mostra la imatge i el nom a la casella.
L’'usuari afegeix un so per a cada casella.
El sistema mostra el nom del so a la casella.

L’usuari prem el boto per iniciar el joc.
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El sistema comprova que el joc és correcte.
10. S’inicia el cas d’aslugar Memori.

Flux alternatiu:
la. L'usuari carrega un joc existent.
1.1a. El sistema carrega el joc en la pantalleotéiguracio.
1.2a. L'usuari pot modificar el joc (pas 2) o seglipas 8 o el 8b.
8b. L'usuari tria guardar el joc.
8.1.b. El sistema guarda el joc.
8.2.b. Segueix al pas 8 o I'usuari tanca I'apiigadinalitza el cas d'us.
9c. Alguna dada introduida és erronia
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9.1c. El sistema avisa de I'error.

Postcondicions:Si el joc s’ha guardat, el sistema ha de crearcangeta amb totes les

dades i I'arxiu del joc.

» Cas d’'us Configuracié Laberint:

Actor: Usuari Configuracié

Descripcio: L'usuari afegeix el contingut que desitgi per craa joc del tipus Laberint.

Flux normal:

1. L'usuari afegeix un titol al joc.
L’usuari afegeix un so com a historia.
El sistema mostra el nom de I'arxiu de so de |tohss.
L’'usuari afegeix una imatge com a personatge.
El sistema mostra la imatge i el nom de la imatge.
L’'usuari escull un laberint i el sistema I'imprimei
L’'usuari prem el boto per iniciar el joc.

El sistema comprova que el joc és correcte
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S’inicia el cas d’uslugar Laberint.

Flux alternatiu:
la. L'usuari carrega un joc existent.
1.1a. El sistema carrega el joc en la pantalleotéiguracio.
1.2a. L'usuari pot modificar el joc (pas 2) o seglipas 7 o el 7b.
7b. L'usuari tria guardar el joc.
7.1.b. El sistema guarda el joc.
7.2.b. Segueix al pas 7 o l'usuari tanca I'apliéadinalitza el cas d’Us.
8c. Alguna dada introduida es erronia

8.1c. El sistema avisa de I'error.
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Postcondicions:Si el joc s’ha guardat, el sistema ha de crearcanaeta amb totes les

dades i I'arxiu del joc.

* Cas d'Us Joc Parelles:

Actor: Usuari Joc

Descripcid: L'usuari juga al joc Parelles utilitzant la ta@etigital i la plantilla impresa.

Precondicions:S’ha d’haver iniciat anteriorment el cas d@snfiguracié Parelles haver

impreés la plantilla

Flux normal:

1. L'usuari selecciona una casella de I'esquerra.
El sistema reprodueix el so associat a la casella.
L’'usuari selecciona una altre casella de la dreta.
El sistema reprodueix el so associat a la casella.

El sistema comprova si les dues caselles estaniadss.

o ok w0

El sistema reprodueix el so de correcte.
7. El sistema canvia la imatge de les caselles emtaxta

* Es repeteixen les passes 1 a la 5 fins que sHobat totes les parelles i el joc a finalitzat.

Flux alternatiu:
* Si es prem alt + F4 en qualsevol moment, el jadaesa i finalitza el cas d'Us.
6a. L'usuari no ha encertat I'associacio.
6.1a. El sistema reprodueix el so d’incorrecte.

6.2a. Tornem al pas 1.

» Cas d'us Joc Busca Imatge:

Actor: Usuari Joc
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Descripcid: L'usuari juga al joc Busca Imatge utilitzant lalteta digital i la plantilla

impresa.

Precondicions:S’ha d’haver iniciat anteriorment el cas d@snfiguracié Busca Imatge

haver impres la plantilla

Flux normal:

1. L'usuari selecciona la casella de la dreta.
El sistema reprodueix el so associat a la casella.
L’'usuari selecciona una de les caselles de I'esguer
El sistema reprodueix el so associat a la casella.
L’'usuari prem el bot6 per a triar resposta.
L’'usuari selecciona la casella de la dreta.
El sistema reprodueix el so associat a la casella.

L’'usuari selecciona una de les caselles de I'esguer
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El sistema reprodueix el so associat a la casella.
10. El sistema comprova si I'associacio es correcte.
11.El sistema reprodueix el so de correcte.

* Es repeteixen les passes 1 a la 4 tants copd’asuari vulgui.

Flux alternatiu:
* Si es prem alt + F4 en qualsevol moment, el jadaesa i finalitza el cas d'Us.
10a. L'usuari no ha encertat I'associacio.
10.1a. El sistema reprodueix el so d’incorrecte.
10.2a. Tornem al pas 6.
10.2b. L'usuari prem el botd per a no triar re$pos
10.3b. Tornem al pas 1.

» Cas d’'Gs Joc Resposta Correcte:

Actor: Usuari Joc
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Descripcié: L'usuari juga al joc Resposta Correcte utilitzintauleta digital i la plantilla

impresa.

Precondicions:S’ha d’haver iniciat anteriorment el cas d@snfiguracié Resposta

Correcte i haver imprés la plantilla

Flux normal:

1.
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El sistema reprodueix el so de la historia.

El sistema reprodueix el so de la pregunta.

L’'usuari selecciona una de les caselles de resposta
El sistema reprodueix el so associat a la casella.
L’'usuari prem el bot6 per a triar resposta.

L’'usuari selecciona una casella de resposta.

El sistema reprodueix el so associat a la casella.

El sistema comprova si la resposta €s correcte.

El sistema reprodueix el so de correcte.

10.L’'usuari prem el botd per a passar a la segiegupta.

11.Tornem al pas 2.

* Es repeteixen les passes 3 i 4 tants cops casudiu vulgui.

* Es repeteixen totes les passes (1 a la 11) taetgmdes com preguntes s’hagin afeqgit.

Flux alternatiu:

* Si es prem alt + F4 en qualsevol moment, el jadaesa i finalitza el cas d'Us.

10a. L'usuari no ha encertat I'associacio.

10.1a. El sistema reprodueix el so d’incorrecte.
10.2a. Tornem al pas 6.
10.2b. L'usuari prem el botd per a no triar re$pos

10.3b. Tornem al pas 2.

¢ Cas d’us Joc Memori:

Actor: Usuari Joc
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Descripcid: L'usuari juga al joc Memori utilitzant la taulediggital i la plantilla impresa.

Precondicions:S’ha d’haver iniciat anteriorment el cas d@snfiguracié Memorii haver

impres la plantilla

Flux normal:
1. El sistema desordena les caselles.
. L'usuari selecciona una casella.
. El sistema fa visible la casella.
. El sistema reprodueix el so associat a la @asell
. L'usuari selecciona una altre casella.
. El sistema fa visible la casella.
. El sistema reprodueix el so associat a la @asell

. El sistema comprova que les caselles son iguals.
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. El sistema reprodueix el so de correcte.

10. El sistema deixa descobertes les casellestadesr
* Es repeteixen les passes 2 i 10 fins a trobastlas parelles.
Flux alternatiu:
* Si es prem alt + F4 en qualsevol moment, el jadaesa i finalitza el cas d’Us.
9a. El sistema comprova que les parelles no sénates.
9.1a. El sistema reprodueix el so d’incorrecte.
9.2a. El sistema torna a amagar les imatges dmtedles seleccionades.
9.3a. Tornem al pas 2.
» Cas d'us Joc Laberint:

Actor: Usuari Joc

Descripcié: L'usuari juga al joc Laberint utilitzant la taudedigital i la plantilla impresa.
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Precondicions:S’ha d’haver iniciat anteriorment el cas d@snfiguracié Laberint haver

impres la plantilla

Flux normal:
1. El sistema reprodueix el so de la historia.
El sistema col-loca el personatge a la sortidéathelrint
L’'usuari mou el llapis per la tauleta.
El sistema mou el personatge dins del laberintisegumoviment de 'usuari.
El personatge arriba al final del laberint
El sistema reprodueix el so de correcte.

El sistema passa al seguent nivell del laberint.

© N o O B~ WD

Tornem al pas 2.

* Es repeteixen les passes de la 2 a la 8 findigaktzen els cinc nivells del laberint.

Flux alternatiu:
* Si es prem alt + F4 en qualsevol moment, el jadaesa i finalitza el cas d'Us.
4a.El personatge es surt fora del laberint.
4.1a. El sistema reprodueix el so d’incorrecte.

4.2a. Tornem al pas 2.
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8. Disseny

En aquesta etapa es fara el disseny de I'aplicatiliizant els diagrames de classes per a
complir amb les funcionalitats anteriorment esmeega

Per tal de que l'aplicacié sigui el més manteniblampliable possible s’ha decidit
implementar-la dividint I'aplicacié en tres capPgr tant I'aplicacié constara de la capa de
Presentacio, la capa de Domini, i la capa de Rensis.

La capa de presentacio €s on estaran tots els lmismde I'aplicacié aixi com la logica
associada als events que és rebin, el domini ddindesota la logica de I'aplicacié i la de
persistencia la que gestionara les dades i crebegiia els fitxers on es guardaran les

activitats.

UsuariJ_L Finals
f—————— . .I. ................... "
Nivell
d’ Aplicacio
Capa de Presentacid
—
Capa de Domini
¢_ Nivell
de Dades
Capa de Persisténcia

Figura 9: Model en capes.
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8.1.Disseny de la Capa de Presentacio.
El disseny de la interficie grafica d'usuari haaestlecidit amb la supervisié dels
responsables de la Fundacié el Maresme i afegsimedificacions que s’han cregut

oportunes.

» Disseny interficie Parelles:

D Jot troba les parelles E]E
Opeions.
Tial:. ) =
1 Es.: ul,nln:n\ ]
‘ I Afegir una imatge com atial... I [ Afegir So... ]
1 ] 2 [%] 5 (%] 5 %]
Co =] e =] e ] car ]
Cap [] Cap el o |:| Cp |:|
| vl [ v|
E %] 4 %] 7 %] : %]
c [-] Cap =] oo =] Cr []
Cop [z Cap [z=] Cop [=] Cap [e]
[ > [ ]
Provvar

Figura 10: Configuracio Parelles
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Per lancar prem Alf + F4

Animals

Figura 11: Pantalla Joc Parelles
» Disseny interficie Busca Imatge:
ElJoc Busca la Imatge E]@
| | ttegi unaimatge comatiol.. | [ Afegi 50
! (%] 2 %]
ts (=] Ca =]

Cap Izl Cap l:l

tap |:|

Cap I:I

3 3 (%] 1 [%]
Can ] Cap []

Cap [-] Cap L]

[roge = saipmericarl _ _ _ _ .
Figura 12: Pantalla Configuracié Busca Imatge
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Par tancar pram Al + £4

| mprinir

Figura 13: Pantalla Joc Busca Imatge

» Disseny interficie Resposta Correcte:

Joc troba la resposta correcte

Alfegit una imatge com a lital i _

Nurero Prequnta | Pregunta Resposta 1 | Resposta 2 FResposta 3.  Editar | Borrar |

Afegit nova pregunta

SoHistoria:  so.. Afegir histaria

Pravar

Figura 14: Pantalla Configuracié Resposta Correcte
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Elpregunta... E]El
Pregunta:
v
1 Iﬂ 2 E 3 E‘
o =] e L] o [-]
Cap |:| Cap |:| Cap |:|
Figura 15: Pantalla Afegir Pregunta

Par tancar pram Alt + F4

on esta el gall?

|mprinnir

Figura 16:

Pantalla Joc Resposta Correcte
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« Disseny interficie Memori:

Jot Memori

Escriu un fitol

Afegir una imatge com a kit I :
—

Parellal Parella 2 Parella 3

o [] o [] e [

Cap’ D Cap EI Cap EI

Parela 4 Farella 5 Parela b

o [ ] Ca [-] Cen L]

Cap |:| Cap El Cap |:|

Figura 17: Pantalla Configuraci6 Memori

Per tancar prem All + F4

Figura 18: Pantalla Joc Memori
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» Disseny interficie Laberint:
E' Joc Laberint g|

| I Aleg!runaimat_ggcumat\lol ] I.Ale.girSD... [

Yeure nivells:

Afegir perzonatge

Encara no s'ha afegit cap histdria

Irprimir Laberint

Provar

Figura 19: Pantalla Configuracié Laberint.

Figura 20: Pantalla Joc Laberint
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8.2.Disseny de la Capa de Domini.

El diagrama de classes dissenyat per a I'aplida&iéstat el seglient:

Arxiu

Abtributes

Cperations

Parelles

Abtributes

Operations

Laberint

Abtributes

Joc
Attributes
- ] Qperations
Fitxa
Attributes 17 B W
Operations ]

Buscalmatge RespostaCorrecte Memori
Attributes Attributes Attributes
Cperations Cperations Operations

g
Pregunta

Attributes

Cperations

Qperations

On la classe principal de I'aplicacio és la cla¥se de la qual hereten les classes Parelles,

Buscalmatge, RespostaCorrecte, Memori i Laberint.

De la classe RespostaCorrecte hi ha una relaaiémtengencia amb la classe Pregunta que

és la classe que defineix els objectes de les pteggue es crearan en aquest tipus de joc.

També tenim la classe Fitxa amb una relacié deirggéricia amb la classe Joc. La classe
Fitxa és la que contindra les dades de cada cadeltaada joc, és a dir les imatges i els

sons que aquestes tinguin. La classe Arxiu és éagmardara aquestes imatges i aquests

sons.

Figura 21: Disseny del Domini.
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8.3 Disseny de la Capa de Persisténcia.

L’aplicacié havia de comptar amb la opcié de pogeardar totes les activitats que es
creessin i poder-les carregar sempre que es volgeédal de poder complir amb aquesta

funcionalitat s’ha decidit guardar les dades neréssen arxius de text.

Per a la capa persisténcia s’ha creat la classmi®esles que és la que llegira i escriura
als arxiu de text que guardaran els jocs. Aquestigicontindran per a cada joc, el titol i

les rutes de tots els arxius tant imatges com goesontingui I'activitat.

GestorDades

Abtributes

Operations

|
Ariu Text

joc.par
joc.bus
joc.rco
joc.mem
joc.lab

Figura 22: Disseny persisténcia.
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9. Implementacio

En aquesta etapa es realitzara la implementadidmlgacio, tenint en compte el que s’ha
comentat en els apartats anteriors tant en I'ed&jaalisi com en I'etapa de Disseny.
Es realitzara la programacio de les diferents elagsie composen les capes de presentacio,

domini i persisténcia.

Per poder explicar com ha estat la implementacibagécacié es comencara per mostrar
totes les classes del domini detallades i per (dtima sera la implementacié de la capa de

persisténcia.
9.1. Implementacio de la Capa de Domini

A continuacio es passara a explicar com s’ha pedlie implementacio de cada classe del
domini, tant els seus atributs com els metodes meéievants. No s’ha considerat
necessaria I'enumeracio i explicacio de tots elwodes creats a I'aplicacio, per tant només

s’esmenten els més important.

9.1.1Classe Joc

Joc

Attributes
- tital : String
- titollmatge : Arxiu
- titalSo : Arxiu
- fitxes() : Fitxa
- gestorDades : GestorDades
- imatgeClicada : int
- estat : String
- contadorCorrectes : int

Operations
+ afegirFitxal id : int, nomlmatge : String, rutalmatge : String, nomSo : String, rutaSo : String, idAssociacio : int ) : void

+ clicarFitxal idFitxa : int ) : boolean
+ comprovarParellal primeraFitxa : int, segonaFitxa : int ) : boolean
+ guardar( nomArxiu : String, extensio : String ) : void

Figura 23: Classe Joc
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Aquesta és la classe principal de I'aplicacio, ld'élereten la resta de tipus de jocs. Els
atributs principals d’aquesta classe sén:

» titol: Atribut del tipus String que conté el text debltidel joc.

» titollmatge: Atribut del tipus Arxiu (classe que comentarem riggdavant) que
conte el titol en forma de imatge del joc, s’hgés s’ha afegit algun.

» titolSo: Atribut del tipus Arxiu que conté el so del tith#l joc si l'usuari n’ha
afegit algun.

» Fitxes(): Atribut del tipus contenidor on cada posicié caméobjecte del tipus
Fitxa (classe que explicarem més endavant). LamBmed’aquest contenidor
anira en funcié del tipus de joc, ja que cada joot&€ un nombre de fitxes
diferent.

» gestorDades: Aquest atribut €s el que crea una instancia deldase de
persisténcia GestorDades, per tal de poder guacdaregar les activitats.

» imatgeClicada: Atribut del tipus Integer que indica quina és ixaf que
l'usuari ha clicat en el moment de jugar.

» contadorCorrectes: Atribut del tipus Integer que indica el nombreedeerts
gue porta l'usuari per tal de saber quan ha firetliel joc.

A més dels metodes gets i sets per a tots elsutdrii el constructor de la classe, els

meétodes més importants de la classe son els ssguient

« afegirFitxa: Aquest metode és el que s’encarrega de afeginova fitxa al joc
gue esta creant l'usuari en aquell moment. El Sslial Basic .Net associat a

aquest metode es el seguent:

Public  Sub afegirFitxa( Byval id As Integer , ByVal noml As String |,
ByVal rutal As String , ByVal nomS As String , ByVal rutaS As String
ByVal idAss As Integer )
Dim f=  NewFitxa(id, noml, rutal, nomsS, rutaS, idAss)
fitxes(id - 1) =f
End Sub

Figura 24: Métode afegirFitxa.
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El métode afegeix la nova fitxa a la posicio indeaegons el seu identificador.

» clicarFitxa: Aquest és el métode que s’executa quan l'usuam pnea casella del
joc. El métode comprova en quin estat es trobacel$i esta en estat d’inici només
reprodueix el so que aquesta casella té associgdarda I'identificador de la
casella que s’ha clicat. Per una altra banda.esidt del joc és en espera, el joc
crida al meéetode privat comprovarParella, reprod@tiso de correcte o incorrecte

segons el cas, i torna a posar el joc en estat inic

Public  Overridable Function clicarFitxa( ByVal fitxal As Integer )
Dim correcte = False
If Not ( MegetSoFitxa(fitxal).getRuta() = ") Then

My.Computer.Audio.Play( MegetSoFitxa(fitxal).getRuta(),
AudioPlayMode.WaitToComplete)

End If
If estat= “inici" Then
imatgeClicada = fitxal
estat = "espera"
Elself estat= "espera”  Then
If ( MecomprovarParella(imatgeClicada, fitxes(fitxal -
1).getld())) Then
correcte = True

My.Computer.Audio.Play( My.Resources.CORRECTE,
AudioPlayMode.WaitToComplete)

fitxes(imatgeClicada - 1).setEncert ada( True)
fitxes(fitxal - 1).setEncertada( True)
'Reproduir So de correcte
Else
correcte = False

My.Computer.Audio.Play/( My.Resources.INCORRECTE,
AudioPlayMode.WaitToComplete)
'Reproduir so de incorrecte
End If
estat = “inici"
End If
Return correcte
End Function

Figura 25: Métode clicarFitxa.

« comprovarParella: Aquest és el métode privat que comprova si la pancasella
qgue s’ha clicat i la segona estaven associaddfpusl de retorn es boolea. El codi

d’aguest metode és el segient:
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Public  Function comprovarParella( ByVal primeralmatge As Integer , ByVval
segonalmatge As Integer )
Dim correcte As Boolean
correcte = (fitxes(primeralmatge -
1).getldAssociacio).Equals(segonalmatge)
Return correcte
End Function

Figura 26: Métode comprovarParella.

e Guardar: Aquest métode crida al métode per a guardar ed@da classe

GestorDades passant-li els parametres necessaris.

» Carregar: Aquest métode crida al métode carregar de la cl@estorDades

amb el nom del arxiu que es vol carregar.

9.1.2 Classe Fitxa

Fitxa

Attributes
-id :int
- imatge : Arxiu
- 50 Ariu
- text : String
- idAssociacio :int
- encertada : boolean

Cpeations

Figura 27: Classe Fitxa

La classe Fitxa és la que conté totes les dadessaries per a cada casella. Com s’ha
comentat anteriorment a cada casella s’hi podgirafeatge i so, i a més haura d’estar

associada a una altra seleccionada per l'usuari.

Per tal de que aquesta classe fos Util per a t$peas d'activitats s’ha programat de
manera que té com atributs qualsevol variable quguiptenir una fitxa, com per
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exemple el text, ja que la pregunta dels jocs ipeist Resposta Correcte també la
considerarem com una fitxa. Les histories que s'tlanafegir als jocs Resposta

Correcte i Laberint, també les considerarem confitxea

La descripci6 dels atributs és la seglent:

Id: Atribut que conté l'identificador de la fitxa.

» Imatge: Atribut del tipus Arxiu que conté la imatge querespon a la fitxa.

o So:Atribut del tipus Arxiu que conté el so que cor@sp la fitxa.

e Text: Atribut del tipus String que només s'utilitzaralaifitxa a crear és una

pregunta, ja que afegira el text de la preguntasguel fer.
» idAssociacio: Atribut del tipus Integer que conté l'identificadde la fitxa que
esta associada a l'actual. Aquest atribut noméslizara quan es tracti de

fitxes que tinguin associacio.

Els metodes implementats en aquesta classe hdrelsssats i els gets per a cada atribut, i

els constructors, un per a cada tipus de fitxasgueolgués crear.

9.1.3 Classe Arxiu

Arxiu

Attributes
- nom : String
- ruta : String

Operations

Figura 28: Classe Arxiu.
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Aquesta classe és la que conté les dades dels axéus’han afegit, ja sigui una imatge o

un so.

. Ruta: Conté la ruta completa de I'arxiu que s’ha afegit.

. Nom: Conté el nom de I'arxiu que s’ha afegit, amb extemxlosa

9.1.4 Classe Parelles

Parelles

Attributes

Operations
+ clicarFitxa( fitka : int ) : boolean

+ afegirFitxal id : int, noml : String, rutal ; String, idAssociacio ; int ) ; void

Figura 29: Classe Parelles.

Aquesta classe hereta tots els atributs de laeclagscipal Joc, i sobreescriu els metodes

clicarFitxa i afegirFitxa.

» clicarFitxa: Sobreescriu el metode per tal de poder portar efralode quantes
caselles s’han resolt i poder indicar que el jocfihalitzat. El metode crida al

métode clicarFitxa de la classe Joc. El codi assacaquest métode és el seguent:

Public  Overloads Function clicarFitxa( ByVal fitxal As Integer )
Dim correcte = MyBase.clicarFitxa(fitxal)
If (correcte) Then
contadorCorrectes = contadorCorrectes + 1
End If
If contadorCorrectes = 4 Then

My.Computer.Audio.Play( My.Resources.FINAL_2,
AudioPlayMode.WaitToComplete)
MyBase.possarContadorAzero()
'fi del joc, poder tornar a jugar o sortir.
End If
Return correcte
End Function

Figura 30: Métode clicarFitxa Parelles.
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9.1.5 Classe Buscalmatge

Buscalmatge

Attributes

Operations
+ clicarFitxa( idFitxa : int ) : boolean

+ afeqgirFitxa( id : int, noml ; String, rutal ; String, idAssociacio : int ) : void

Figura 31: Classe Buscalmatge
Aquesta classe, com l'anterior, hereta tots elbws de la classe Joc i sobrescriu els
mateixos metodes per tal d’obtenir la mateixa fonalitat que en I'apartat anterior, pero

en aquest cas per a les activitats Busca Imatge.

9.1.6 Classe RespostaCorrecte

RespostaCorrecte

Attributes
- soHistoria : Arxiu
- preguntes() : Pregunta
- totalPreguntes : int

Operations
+ afegirPregunta( i : int, nomS : String, ruta’S : String, text : String, nomlmatge : String, rutalmatge : String, nomSo : String, rutaSo : String ) : void
+ eliminarPregunta(i: int ) : void
+ clicarFitxa( fitxa : int, numPregunta : int ) : boolean

Figura 32: Classe RespostaCorrecte.

La classe Resposta Correcte a més d’heretar tetatebuts de la classe Joc afegeix
atributs propis. Aquest son:

» soHistoria: Atribut del tipus Arxiu que conté les dades debise s’ha afegit per a

ser utilitzar com a fil conductor de la historia.

* Preguntes: Atribut del tipus Array de Preguntes, que contéddées preguntes que

'usuari hagi afegit a I'activitat.
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» totalPreguntes: Atribut del tipus Integer que conté la mida derikait anterior,

és a dir, el nombre total de preguntes que cornteel

A més del metodes heretats de la classe Joc, aqulestse implementa els metodes

seguents:

» afegirPregunta: Aquest métode afegeix una nova Pregunta al joctidek
Resposta Correcte. Aquesta pregunta constara ddoegunta i tres respostes
(Classe Pregunta, que explicarem més endavariggeia aquesta nova pregunta a

la llista de preguntes de la classe. El codi aasacaquest metode és el seguent:

Public  Sub afegirPregunta( ByVal i As Integer , ByVal nomS As String |,
ByVval rutaS As String , ByVal idAss As Integer , ByVal text As String
ByVal nomlimatge() As String , ByVal rutalmatge() As String , ByVval
nomSo() As String , ByVal rutaSo() As String )
Dimp= NewPregunta()
p.afegirFitxaPregunta(i, nomS, rutaS, idAss , text)
For x=0 To?2
p.afegirFitxa(x + 1, nomlmatge(x), ruta Imatge(x),
nomsSo(x), rutaSo(x))
Next
preguntes(i- 1) = p
End Sub

Figura 33: Metode afegirPregunta.

» eliminarPregunta: Aquest métode s’executara quan l'usuari en el mdele
configuracié decideixi eliminar una pregunta qugués afegit préviament. El codi

es el seguent:

Public  Sub eliminarPregunta( Byval i As Integer )
i=i-1
totalPreguntes = totalPreguntes - 1
For x =i To totalPreguntes
If x =totalPreguntes Then
preguntes(x) = Nothing
Else
preguntes(x) = preguntes(x + 1)
End If
Next
End Sub

Figura 34: Métode eliminarPregunta.
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» clicarFitxa: Aquest méetode sobreescriu el metode de la clagsandb el mateix
nom. El métode comprova si per la pregunta quegeelBmoment s’esta responent,

'usuari ha triat la resposta correcte.

Public  Overloads Function clicarFitxa( ByVal fitxa As Integer , ByVval
numPregunta As Integer )

Dim correcte = False

If Not (preguntes(numPregunta -
1).getFitxaResposta(fitxa).getSo().getRuta() = ") Then

My.Computer.Audio.Play(preguntes(hnumPregunta -
1).getFitxaResposta(fitxa).getSo().getRuta(),
AudioPlayMode.WaitToComplete)

End If
If (preguntes(numPregunta -
1).getFitxaPregunta().getldAssociacio() = preguntes (numPregunta -
1).getFitxaResposta(fitxa).getld()) Then
correcte = True

My.Computer.Audio.Play/( My.Resources.CORRECTE,
AudioPlayMode.WaitToComplete)
preguntes(numPregunta -

1).getFitxaPregunta().setEncertada( True)
preguntes(numPregunta -
1).getFitxaResposta(fitxa).setEncertada( True)
'Reproduir So de correcte
contadorCorrectes = contadorCorrectes + 1
If contadorCorrectes = totalPreguntes Then

My.Computer.Audio.Play( My.Resources.FINAL_2,
AudioPlayMode.WaitToComplete)
MyBase.possarContadorAzero()
End If

Else
correcte = False
My.Computer.Audio.Play/( My.Resources.INCORRECTE,
AudioPlayMode.WaitToComplete)
‘reproduir so de incorrecte
End If
Return correcte
End Function

Figura 35: Métode clicarFitxa RespostaCorrecte.
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9.1.7 Classe Pregunta

Pregunta

Attributes
- fitxaPregunta . Fitxa

- fitxesRespaosta(3) : Fitxa
- contadorCorrecte : int

Operations

Figura 36: Classe Pregunta.

Aquesta classe conté tota la informaci6 de cadascde les preguntes del joc
RespostaCorrecte. Els atributs d’aguesta classels@eglents:

« fitxaPregunta: Atribut del tipus Fitxa. Conté la pregunta del tegsfuesta pregunta

€s un objecte del tipus Fitxa amb text i so.

» fitxaResposta: Atribut del tipus Array de Fitxa. Aquest atributnté les tres

possibles respostes que tindra la pregunta eneatoncr

» contadorCorrecte: Atribut del tipus Integer que conté el nombre degpntes

encertades que porta l'usuari en moment d’execucio.

Els métodes d’aquesta classe son els constructots els gets i els sets corresponents a

cada atribut.
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9.1.8 Classe Memori

Memori
Aftributes
- nivell : int
- fitxesDuplicades() : Fitxa
- fitxesDesordenades() : Fitxa
- fitxesPerGuardar() : Fitxa
Operations

+ desordenarFitxes( ) : void

+ clonarFitxes( ) : void

+ Desordenar_array( vArray ; Object, startindex ; Object, endindex : Object ) : void
+ clicarFitxa( fitkal ; int ) : boolean

Figura 37: Classe Memori.

Aquesta classe implementa l'activitat Memori, disbats que afegeix a més dels que ha

heretat son:

Nivell: Atribut del tipus Integer que conté el nivell déaliltat del joc.

fitxesDuplicades: Atribut del tipus Array de Fitxes que conté lexdd que ha

afegit 'usuari duplicades per tal de tenir unaefiarde cada fitxa.

fitxesDesordenades:Atribut del tipus Array de Fitxes que conté elstenas
valors que I'atribut fitxesDuplicades pero en pmsis aleatories del vector, per tal
de que a cada partida les fitxes estiguin en emseliferents. Aquest atribut pren

valor al executar-se el metode desordenarFitxes().

fitxesPerGuardar: Atribut del tipus Array de Fitxes que conté legdi que s’han
de guardar si l'usuari vol guardar el joc, és a ldis fitxes sense duplicar. S’ha
cregut necessaria la implementacié d’aquest atijdujue l'atribut fitxes de la

classe principal, que és el que inicialment conjdéeats valors, sera utilitzat per a
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guardar, en temps d’execucio i quan l'usuari esfiggant, els valors de les fitxes
desordenat per tal de poder utilitzar la funciéariFitxa de la classe principal.

Els métodes més rellevants implementats en aqolestse son els seguents:

desordenarFitxes:Com s’ha comentat anteriorment aquest métode fiintad de
desordenar de manera aleatoria les fitxes afegms|'usuari. Per la seva
implementacio, s'utilitza el meéetode privat Desoralerarray. Les passes que
realitza son: Primer redimensiona els contenidasfitkes segons el nivell de
dificultat de I'activitat, i duplica les fitxes. Bprés crea un vector amb els valors
duplicats per cridar al procediment de desordemay aindicant-li quin sera el seu
valor maxim i minim. Un cop obtenim aquests nomialeatoris els utilitzem per
tal de, mitjancant una iteracidé, anar col-locans lBtxes al vector de

fitxesDesordenades.

Public  Sub desordenarFitxes()

ReDim fitxesDuplicades(0 To (nivell * 2 + 1))
ReDim fitxesDesordenades(0 To (nivell * 2 + 1))
Dim xNivell As Integer
Select Case nivell

Case 1

fitxesDuplicades(0) = fitxes(0)
fitxesDuplicades(1) = fitxes(1)
fitxesDuplicades(2) = fitxes(0)
fitxesDuplicades(3) = fitxes(1)
xNivell = 3
Case 2
fitxesDuplicades(0) = fitxes(0)
fitxesDuplicades(1) = fitxes(1)
fitxesDuplicades(2) = fitxes(2)
fitxesDuplicades(3) = fitxes(0)
fitxesDuplicades(4) = fitxes(1)
fitxesDuplicades(5) = fitxes(2)
xNivell = 5
Case 3

fitxesDuplicades(0) = fitxes(0)
fitxesDuplicades(1) = fitxes(1)
fitxesDuplicades(2) = fitxes(2)
fitxesDuplicades(3) = fitxes(3)
fitxesDuplicades(4) = fitxes(0)
fitxesDuplicades(5) = fitxes(1)
fitxesDuplicades(6) = fitxes(2)
fitxesDuplicades(7) = fitxes(3)
xNivell = 7

Figura 38: Métode desordenarFitxes() (Part 1)
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Case 5
fitxesDuplicades(0) = fitxes(0)
fitxesDuplicades(1) = fitxes(1)
fitxesDuplicades(2) = fitxes(2)
fitxesDuplicades(3) = fitxes(3)
fitxesDuplicades(4) = fitxes(4)
fitxesDuplicades(5) = fitxes(5)
fitxesDuplicades(6) = fitxes(0)
fitxesDuplicades(7) = fitxes(1)
fitxesDuplicades(8) = fitxes(2)
fitxesDuplicades(9) = fitxes(3)
fitxesDuplicades(10) = fitxes(4)
fitxesDuplicades(11) = fitxes(5)
xNivell = 11

End Select

ReDim UnArray(xNivell)

' Agrega els valors al vector

For i=0 To xNivell
UnArray(i) =i

Next

' Desordena el elements

Call Desordenar_array(UnArray, LBound(UnArray),

UBound(UnArray))
'Passar les fitxes desordenades al nou vector
For i=0 Tonivell*2 +1
fitxesDesordenades(i) = fitxesDuplicade

Next

clonarFitxes()
ReDim fitxes(fitxesDesordenades.Length - 1)
For i=0 To fitxesDesordenades.Length - 1

Mefitxes(i) = fitxesDesordenades(i)

Next

End Sub

s(UnArray(i))

Figura 39: Métode desordenarFitxes() (Part 2).

» clonarFitxes: Com s’ha comentat aquest metode copia els objeptesconté
I'atribut fitxes de la classe principal a l'atribditxesPerGuardar de la classe

Memori. D’aquesta manera obtenim les fitxes quere@dsa guardar sense valors

duplicats.

» desordenarArray: Aquest métode és el que realment genera nombratorde
sense repeticio. Per fer-ho s’ha utilitzat la secitee Randomize(). Cal indicar el

nombre maxim i el nombre minim d’aquests nombresidar a la funcio.

» clicarFitxa: Agquest métode, que és comu a tots els jocs exadpéls de tipus
Laberint, redefineix el metode de la classe priaicigel mateix nom per tal de
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poder tenir un control de si la partida ha acabatoo La implementacio és la

seguent:
Public  Overloads Function clicarFitxa( ByVal fitxal As Integer )
Dim correcte = MyBase.clicarFitxa(fitxal)
If (correcte) Then
contadorCorrectes = contadorCorrectes + 1
End If
If contadorCorrectes = nivell + 1 Then

My.Computer.Audio.Play/( My.Resources.FINAL_2,
AudioPlayMode.WaitToComplete)

contadorCorrectes = 0
'fi del joc, poder tornar a jugar o sortir.
End If
Return correcte
End Function

Figura 40: Métode clicarFitxa Memori.

9.1.9 Classe Laberint

Laberint

Attributes

Operations
+ afegirFitkal noml ; String, rutal ; String, nomS : String, rutaS : String ) : void

Figura 41: Classe Laberint.

Aquesta classe no implementa cap atribut progjunomes son necessaris els que hereta
de la classe joc. Redefineix el métode afegirFifxajue en aquest cas, no es tractara de
una fitxa convencional com en els altres casos) gbia decidit seguir utilitzant la classe
Fitxa perqué igualment ens era util. En aquestetevalors de I'objecte fitxa seran la

imatge del personatge i el so de la historia, reapétipus d’associacio.

Els métodes per comprovar si l'usuari s’ha sowtitlal pantalla o ha arribat al final estan

implementats a la capa de presentacio ja que regmoBvents que genera la pantalla.
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Per una altra banda, per a tots els tipus de grasnecessari poder imprimir la pantalla a
mode de plantilla per col-locar-la a sobre de ldeta, aguests metodes d'imprimir estan

implementast a la capa de presentacio de cada fanirea concret.

Aquestes plantilles tenien que encaixar amb el indel¢auletavide screen design tablet
TB — 7300de la marca Trust. Aixi doncs s’ha implementatrdmera que imprimeixi amb

les mides d’aquesta tauleta.

9.2. Implementacié de la Capa de Persistencia

En aquest apartat s’explicara com s’ha implemeatpart de persistencia de I'aplicacio.

Un dels objectius fonamentals del projecte era tpse activitats creades utilitzant
I'aplicacio es poguessin guardar i carregar. Sbadit complir aquesta funcionalitat de la

mateixa manera que es va fer en I'aplicacilida

Quan un usuari vol guardar un joc, el programa crea carpeta amb el nom que hagi
afegit l'usuari i a dins d’aguesta copia tots elgius necessaris per a fer-la funcionar
(imatges, sons, etc.). A dins d’aquesta carpetaesstambé un arxiu de text (.txt) amb les
indicacions de quin contingut haura d’anar a cadselta. Inicialment es guardava
directament la ruta dels arxius en aquest .txteseresar la carpeta, fet que, si es treballava
en local no donava problemes (ja que els arxiusvesten els llocs indicats), pero si es
decidia agafar l'arxiu i intentar executar-lo en ardinador diferent amb el software
instal-lat donava errors, ja que en aquell ordinaum es trobaven els arxius que el
programa estava buscant. Per solucionar aquesteprabes va decidir treballar amb
carpetes, i per tant per a poder utilitzar un gocrpat en un altre terminal, es necessitara la
carpeta sencera del joc.

Un altre punt important era que el joc s’executé@ecthment al obrir l'arxiu, per
aconseguir aquest objectiu s’ha decidit que I'agii@ canvii la extensié d’aquest .txt per
una propia, seguint els criteris de la taula segtien
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Tipus de Joc Extensio
Parelles par
Busca Imatge .bus
Resposta Correcte .rco
Memori .mem
Laberint Jab

Figura 42: Taula d’extensions.

D’aquesta manera, si associem la extensié propreostre aplicatiu, quan l'usuari obri
I'arxiu s’obrira I'activitat directament.

S’ha decidit posar una extensié diferent per a tipda de joc per dos motius. El primer és
gue l'usuari pugui veure de quina activitat es taaa simple vista, i l'altre per que
I'aplicatiu pugui distingir quin tipus de joc s’lndert.

La classe encarregada d’aquestes funcions és $aeclaestorDades que es mostra a

continuacio:

GestorDades
Attributes
- joc Joc
- imatge() : String
- s0() © String
- idAss() ;int
- nivell : int

- numeroPregunta : int

- histaoria : String

- preguntaText() @ String

- preguntaSaf) : String

- preguntaldAss() ; int

- preguntald() : int

- preguntaRespostalmatge(,) : String
- preguntaRespostaSol,) @ String

Operations
+ guardarJoc( | Joe, nomArxiu @ String ) @ void

+ carregardoc( rutafrxiu ; String ) : Joc
+ AddText( j: vaoid
+ llegir( lineaText : String ) ; void

Figura 43: Classe GestorDades.
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Els atributs de la classe sén els seglents:

« Joc: Atribut del tipus Joc que contindra el joc que SHaaregat i sera el retorn del
meétode carregarJoc.

* Imatge: Array de Strings que contindra els noms de lesgetsatlegides de I'arxiu

que s’estigui carregant.

» So: Atribut del tipus Array de Strings que contindia rom de I'arxiu de so llegit

del fitxer que s’estigui carregant.

* idAss: Aquest atribut que és del tipus Array de Integerntél id de la fitxa a la
que esta associada, també sera llegit del fitxer.

* Nivell: Contindra el nivell del joc (no sera necessarigéots els jocs, només per

els de tipus memori).
* numeroPregunta: Quan és llegeixi del fitxer del joc i aquest sigiel tipus
RespostaCorrecte aquesta variable contindra el rorde preguntes que té

I'activitat.

» Historia: Nom de l'arxiu de so que es fara servir com higtde I'activitat.

* preguntaText: Atribut del tipus Array de String que contindra é¢éxts de les
preguntes de l'activitat que s’esta carregantréirtdntes posicions com preguntes

existeixin.

* preguntaSo: Igual que el cas anterior pero amb el nom de kade so de la

pregunta.

* preguntaldAss: Array de String que conté les associacions dethessf
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* preguntald: Array que conté a cada posici6 I'identificador dditxa.

* PreguntaRespostalmatge:Matriu que contindra les tres possibles imatgesade

resposta d’una pregunta en concret.

* PreguntaRespostaSotgual que el cas anterior perd amb els noms dels. so

El métodes més importants d’aquesta classe soguelsiarJoc i carregarJoc, s’intentara

explicar sense entrar en detall el funcionamerguats metodes.

e guardarJoc: Aquest métode guarda el joc que l'usuari li hagligat, aguesta
funcionalitat s’ha implementat de manera que esdguka part comu a tots els jocs
al codi d’aquest meétode, i depenent de quin tipugd es desitja guardar es crida
als metodes privats:

- GuardarParelles: EI metode escriu en un arxiu ®eds valors del joc,
utilitzant etiquetes per tal de que la localitzad® les dades sigui més senzilla
alhora de carregar. També és el métode encarregderdcopies dels arxius

necessaris i col-locar-los a la nova carpeta.

Private  Sub guardarParelles()
For i=1 To 8
AddText(arxiu, "Fitxa Imatge " &i& "' &
joc.getimatgeFitxa(i).getNom() & Environment.NewLin e)
AddText(arxiu, "Fitxa So " &i& "' &
joc.getSoFitxa(i).getNom() & Environment.NewLine)
AddText(arxiu, "Fitxa idAssociacio " &i& "' &
joc.getFitxa(i).getldAssociacio() & Environment.New Line)
If Not My.Computer.FileSystem.FileExists(carpetaMod + "\
+ joc.getimatgeFitxa(i).getNom()) Then
My.Computer.FileSystem.CopyFile(joc.getimatgeFitxa(i) .getRuta(),
carpetaMod + "\" + joc.getimatgeFitxa(i).getNom())
End If
If  Not My.Computer.FileSystem.FileExists(carpetaMod + "\
+ joc.getSoFitxa(i).getNom()) And Not joc.getSoFitxa(i).getNom() =
Then
My.Computer.FileSystem.CopyFile(joc.getSoFitxa(i).get Ruta(),
carpetaMod + "\" + joc.getSoFitxa(i).getNom())
End If
Next
End Sub

Figura 44: Métode guardarParelles()
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- GuardarBuscalmatge: Funciona igual que I'anterembmuardant les dades
del joc d’aquest tipus.

- GuardarRespostaCorrecte.

- GuardarMemori.

- GuardarLaberint.

addText: Metode d’escriptura al fitxer de text.

carregarJoc: Agquest és el metode que carrega el joc que 'uswanbrir. Rep per

parametre el nom de I'arxiu que s’ha d’obrir. pike linia per linia, Es recupera la
informacio del fitxer llegint sequiencialment lirddinia. Igual que en el cas anterior
existeixen els métodes privats de carregar peada jpc en concret, que es criden

segons el cas. Un exemple seria el codi de cadecRarelles:

joc = NewParelles()

Path.GetFullPath(imatge(i)), so(i), so(i), idAss(i) )

Path.GetFullPath(imatge(i)), so(i), Path.GetFullPat h(so(i)),
idAss(i))

Private  Sub carregarParelles( ByVal arxiu  As StreamReader)

lineaText = arxiu.ReadLine()
llegir(lineaText)

End Sub

Dim lineaText As String

While Not arxiu.EndOfStream

End While
For i=0 To7

If so(i) = " Then
joc.afegirFitxa(i + 1, imatge(i),

Else

joc.afegirFitxa(i + 1, imatge(i),

End If
Next

Figura 45: Métode carregarParelles.

Llegir: Métode que rep com a parametre cada linia del atgitext que s’esta
carregant, i depenent quina etiqueta tingui, I'abe@ I'atribut que Ii correspon.
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A continuacié es mostra un exemple del fitxer quarda un joc del tipus Parelles:

Titol: prova

Fitxa Imatge 1: gall.qgif
Fitxa So 1: gallCurt.wav
Fitxa idAssociacio 1: 7
Fitxa Imatge 2: gos dret.GIF
Fitxa So 2: gosCurt.wav
Fitxa idAssociacio 2: 5
Fitxa Imatge 3: ovella.gif
Fitxa So 3: ovellaCurt.wav
Fitxa idAssociacio 3: 8
Fitxa Imatge 4: vaca.qgif
Fitxa So 4: vacaCurt.wav
Fitxa idAssociacio 4: 6
Fitxa Imatge 5: gos dret.GIF
Fitxa So 5:

Fitxa idAssociacio 5: 2
Fitxa Imatge 6: vaca.qgif
Fitxa So 6:

Fitxa idAssociacio 6: 4
Fitxa Imatge 7: gall.qgif
Fitxa So 7:

Fitxa idAssociacio 7: 1
Fitxa Imatge 8: ovella.gif
Fitxa So 8:

Fitxa idAssociacio 8: 3

Figura 46: Exemple de joc guardat.

9.3. Instal-lador

Per a crear I'instal-lador de I'aplicacio s’haitzdt NSIS en la seva versi6 2.41.

A continuacio es mostra el codi utilitzat per alitear I'instal-lador i el codi necessari per
a associar les nostres extensions propies al npsbgrama, per a que el sistema les

reconegui i les obri amb aquest.
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linclude "registerExtension.nsh"

; Nom del instal-lador
Name "Instalacio Jocs per tauleta”

: Nom del exe resultant
OutFile "JocsTauletalnstall.exe"

; Directori per defecte on es fara la instal-lacio
InstallDir $PROGRAMFILES\JocsTauleta

; Request application privileges for Windows Vista
RequestExecutionLevel admin

Page components
Page directory
Page instfiles

UninstPage uninstConfirm
UninstPage instfiles

Figura 47: Codi instal-lador (inici).

En aquesta part del codi s’especifica el nom aetil-lador, el nom que tindra I'arxiu .exe

final i el directori on es fara la instal-lacio.
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Section "Instal-lacié Jocs Tauleta (obligatori)"

Sectionin RO

; Set output path to the installation directory.
SetOutPath $SINSTDIR

; Fitxers que es descomprimiran amb l'instalblattits en aquest cas
File /r *.*

; Ens guardem al registre el directori de laahktcid
WriteRegStr HKLM SOFTWARE\JocsTauleta "Install rDISINSTDIR"

; Write the uninstall keys for Windows

WriteRegStr HKLM
"Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\UningtdbcsTauleta"
"DisplayName" "Uninstall JocsTauleta"

WriteRegStr HKLM
"Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\UningtdbcsTauleta"
"UninstallString" "'$INSTDIR\uninstall.exe"

WriteRegDWORD HKLM
"Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\UningtdbcsTauleta” "NoModify" 1

WriteRegDWORD HKLM
"Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\UningtdbcsTauleta” "NoRepair" 1

WriteUninstaller "uninstall.exe”

; Registrem la extensié

${registerExtension} "$SINSTDIR\JocsTauleta.exgidr" "Joc Parelles"
${registerExtension} "$INSTDIR\JocsTauleta.exdju's" "Joc Busca Imatge"
${registerExtension} "$SINSTDIR\JocsTauleta.exeth" "Joc Resposta Correcte
${registerExtension} "$INSTDIR\JocsTauleta.exghem" "Joc Memori"
${registerExtension} "$SINSTDIR\JocsTauleta.exdah" "Joc Laberint"

SectionEnd

Figura 48: Codi instal-lador (seccio obligatoria).

En aquesta part comprimeix a 'instal-lador tossagkiu del programa, els arxius que estan
a la carpeta on guardem I'script a I'nora de coargdib, en aquest cas és la carpeta del
projecte en Visual Basic que conté tots els amecsessaris per a que I'aplicacio funcioni i

I'arxiu JocsTauleta.exe.
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També crida a la funcio registerExtension que égjua s’encarrega de indicar-li a
I'ordinador que els arxius amb la extensi6 indicati@n d’obrir amb I'aplicacié. Aquesta
funcié juntament amb la de unregisterExtensionreben en un altre fitxer anomenat

registerExtension.nsh.

Section "Instal-lacié accés directe"

CreateDirectory "$SMPROGRAMS\JocsTauleta"

CreateShortCut "$SMPROGRAMS\JocsTauleta\Uninst&ll
"$INSTDIR\uninstall.exe" "™ "$INSTDIR\uninstall.eX&®

CreateShortCut "$SMPROGRAMS\JocsTauleta\JocsTalrik"
"$INSTDIR\JocsTauleta.exe" "™ "$INSTDIR\JocsTaulete" 0

CreateShortCut "$DESKTOP\JocsTauleta.Ink" "$SINFRDocsTauleta.exe" "
"$INSTDIR\JocsTauleta.exe" 0

SectionEnd

Figura 49: Codi instal-lador (Part opcional).

En aquesta seccid és on es creen els accessdsgsliled’aplicacié a I'escriptori i al menu
inici. Es una part opcional per l'usuari, ja qué pecidir si s’han de crear els accessos

directes o no.
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Section "Uninstall"

; Remove registry keys

DeleteRegKey HKLM
"Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\UningtdbcsTauleta”

DeleteRegKey HKLM SOFTWARE\JocsTauleta

: Remove files and uninstaller

Delete $INSTDIR\install.nsi

Delete $INSTDIR\uninstall.exe

Delete $INSTDIR\JocsTauleta.application
Delete $INSTDIR\JocsTauleta.exe

Delete $INSTDIR\JocsTauleta.exe.manifest
Delete $SINSTDIR\JocsTauleta.pdb

Delete $INSTDIR\JocsTauleta.xml

Delete $INSTDIR\AxInterop.WMPLib.dll
Delete $INSTDIR\Interop.WMPLib.dll
Delete "$INSTDIR\Manual d'usuari.pdf"
Delete $INSTDIR\registerExtension.nsh

; Remove shortcuts, if any

Delete "$SMPROGRAMS\JocsTauleta\*.*"
Delete "$INSTDIR\JocsTauleta\*.*"

Delete "$DESKTOP\JocsTauleta.Ink"

: Remove directories used
RMDir $SMPROGRAMS\JocsTauleta
RMDir $INSTDIR\JocsTauleta

${unregisterExtension} ".par" "Joc Parelles"
${unregisterExtension} ".bus" "Joc Busca Imatge"
${unregisterExtension} ".rco" "Joc Resposta Coreé
${unregisterExtension} ".mem" "Joc Memori"
${unregisterExtension} ".lab" "Joc Laberint"

SectionEnd

Figura 50: Codi desinstal-lador.

La part del desinstal-lador és la que borra t@saelius creats quan s’instal-la I'aplicacio,
elimina els accessos directes de I'escriptori i mehu inici (si existeixen) i crida a la

funcio unregisterExtension per a desenregistragxésnsions.
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10. Pressupost.

Els costos associats a I'aplicacio sén els queastren en les seglients taules:

Recursos Hardware

Euros

Equip informatic 1.200 €
Tauleta Digital TB-7300 Trust 164,99 €

Total 1.364,99 €

Figura 51: Taula Recursos Hardware.

Recursos Software

Euros
Visual Studio 2008 Express Edition 0€
Microsoft .NET Framework 3.5 0€
NSIS 0€
Total 0€

Figura 52: Taula Recursos Software.

Recursos Humans

Euros
Estudi previ: 20 h x 15 € 300 €
Analisi: 40 hx 15 € 600 €
Disseny: 80 x 15 € 1.200 €
Implementacio: 120 x 15 € 1.800 €
Proves: 60 h x 15 € 900 €
Documentacio: 90 h x 15 € 1.350 €
Total 6.150 €
Figura 53: Taula Recursos Humans.
Activitat Euros
Recursos Hardware 1.364,99 €
Recursos Software 0€
Recursos Humans 6.150 €
Total 7.514,99 €

Figura 54: Taula Pressupost.
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Si comparem la taula de recursos humans amb l'asktimde temps que és va fer en
I'apartat de planificacid podem comprovar que adguetapes s’han allargat més del temps

que haviem previst inicialment.

Aix0 es deu, principalment a la manca d’experieraliaora de fer planificacions de
projectes. Per una altra banda, el desconeixene¢éfiedguatge Visual Basic .Net a fet que

el temps dedicat a la implementacio hagi sigut edégat de I'esperat.

Un altre motiu per a I'increment de temps ha estig durant el projecte s’han concretat o

afegit nous requisits que en el moment de fertiemasié no havien estat previstos.
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11. Possibles millores.

Algunes de les possibles millores per aquestaagfigpodrien ser el permetre més tipus
de arxius de so, ja que actualment només pernfetraht .wav ja que era I'inic que no

requeria de cap reproductor per a reproduir-se.

Un altre millora seria que l'usuari pogués escddlimida de la plantilla que s'imprimira, ja
que actualment i a peticié de la Fundacio el Magdaplantilla sempre s'imprimeix en la
mateixa mida, que és la de la tauleta que ellgzetil, i per tant si algun usuari volgués

utilitzar I'aplicacié amb una tauleta d’'unes altregles la plantilla no encaixaria.

Per una altre banda també es podria millorar, ancare no es una caracteristica
indispensable, la interficie grafica de I'aplidaciTot i aixi pot resultar una millora
interessant ja que d’aquesta manera es podriaderatnactiva I'aplicacié per a altres tipus

de col-lectius.
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12. Conclusions.

El projecte t¢ com a objectius la creacid6 d’'un paota que permeti crear cinc tipus

d’activitats diferents totalment configurables.

Aquest objectiu principal ha estat assolits. L'egtio creada permet crear tant activitats
del tipus parelles, com busca imatge, respostace;rmemori i laberint. Totes elles son
configurables per l'usuari, ja que permet afege ilmatges i sons escollides. D’aquesta
manera es permet per exemple crear diverses atgiaimb tematiques diferents.

Un altre objectiu assolit a estat la possibilit& itteractuar amb aquestes activitats
mitjancant la tauleta digital, accié que es potitzs perfectament amb I'aplicacio ja que
aquesta inclou la opcié de imprimir la plantillaaetitament des del programa amb les

mides necessaries.

Per als cinc tipus d’activitats diferents es tépaidé de poder guardar i carregar, i a més a

més utilitzar-la en qualsevol maquina que tingsadtware instal-lat.

Per concloure comentar que també s’han assolit nonsixements sobre el llenguatge
utilitzat, en aquest cas el Visual Basic .Net,hiasadquirit experiéncia alhora de treballar
en projectes que no son només academics si no agteriprment tindran un as en la

societat.

Un altre punt on també s’ha adquirit experiencisigat en el tracte amb I'usuari, ja que
he tingut que assistir periodicament a reunions Ansloari que definia els requeriments

del projecte. Aquest tipus d’experiéncia dificilmetadquireix durant la vida academica.
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ANNEX |

Manual d’'usuari:

Instal-lacio:

Per instal-lar I'aplicacio, clicar sobre [I'arxiu cdJauletalnstall.exe, i s’executara
l'instal-lador. Si es desitja que es crei un aatiéscte a I'escriptori marcar la opcio
d’instal-lacio d’acceés directe.

Prémer el bot6é next i el programa s’instal-laracop la instal-lacié ha finalitzat prémer el

bot6 close.

= P . = — .'
i Instalacio Jocs per tauleta Setup: Installation Opfi... E|;|®

Check the components you want to install and uncheck the components
wal don't want o install. Click Mext to continue.

Select components ko install: Installacio Jocs Tauelta (obligator)
Instal:lacia acces directe

Space required: 27.0MB

Cancel Hullsaft Instal L vl Iniciar

Instal-laci6

Figura 1: Pantalla d’'instal-lacio.

Crear un joc:

Obrir el programa JocsTauleta i es mostrara lagtlarde seleccié de joc:
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Quin joc vols crear ?

Troba les parelles

Busca la imatge

Respos‘a correcte

Laberint

Figura 2: Seleccio de Joc.

Prémer el botd del joc que es vulgui crear enseielc possibles.

Parelles:

Si l'activitat seleccionada és la de parelles stalda pantalla de configuracié d’aquest joc.

Omple totes les caselles amb imatges i sons, o siomedges i indica a quina casella esta

associada cadascuna.

Per a afegir imatges o sons, clicar els botons at@ramb [...]. Per a seleccionar

I'associaci6 selecciona un numero de la llista.

Cap

Cap

Azsociat &

—> Afegir imatge

—> Afegir so

- )—» Escollir associaci6

Figura 3: Afegir dades.

Un cop afegides les vuit caselles, introdueix tot &l joc.

Finalitzada la configuracio de I'activitat es poiciar directament I'activitat clicant el boto

Provar.
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Buscalmatge:

Si l'activitat seleccionada és la de busca imatgbrsa la pantalla de configuracio
d’aquesta, introdueix els valors a les 5 caseldes en el cas anterior, i afegint I'associacié
de la Unica casella de I'esquerre. Un cop finalitzéa edicié es pot provar I'activitat

prement el bot6é Provar.

RespostaCorrecte:

Si l'activitat seleccionada és la de resposta cteres’obrira la pantalla de configuracio

d’aquesta, primer introdueix un so per a la hiatalicant el bot6 afegir historia.

2] Joc troba la resposta eorrecte

Afegir 4
Pregunta

So Hist ( Ategi hi > B
o Historia: s g istoria > Afeglr

historia

Figura 4: Configuracié Resposta Correcte.

Posteriorment, afegeix tantes preguntes com dgsiligant el bot6 afegir nova pregunta:
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v
1 [x] 2 (<]
B =] Cop ] o -]
Cap = Cap ] Cap ]

Guardar Pregunta

Figura 4: Afegir pregunta.

En la seccié de pregunta afegeix un text per adgymta i un arxiu per al so, indica a
quina resposta esta associada seleccionant un ealalha llista.

Per afegir les tres possibles respostes, afegeareius com en el cas de joc parelles.

Un cop afegida la pregunta prem el boté guardagym, I'aplicacio tornara a la pantalla
de configuracié on es mostrara una llista de tée#espreguntes que s’han afegit, des

d’aquesta llista es poden esborrar les preguntegdificar-les:

Mumero Pregunta | Pregunta Resposta 1 Resposta 2 Resposta 3 Editar | Barrar

3 on esta el gall? gos dret GIF gall.of vaca.gi > BO rrar

2 quin poble ex matao? Puoithd atara. jpg arengs.jpg canetipg > x

w41, Editar

3 on esta la vaca? gos diet. GIF ovella.gif vaca.gi

Figura 5: Llistat preguntes.

Es poden afegir tantes preguntes com es desitgincdg finalitzada I'edicid prémer el

boto provar per iniciar el joc.

Memori:

Si s’ha seleccionat aquesta activitat, s’obrirapémtalla de configuracio del memori.

Primer selecciona el nivell de dificultat de |sté:
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Diificulkat: 2 parelles v

Figura 6: Dificultat.

Posteriorment es faran visibles les caselles nagesssegons el nivell de dificultat escollit,

omplir aquestes caselles igual que en el cas diévitat parelles.

Un cop completada la edicié prémer el bot6 proearimiciar el joc.

Laberint:

Si I'activitat seleccionada ha estat el laberiatbsira la pantalla de configuracié d’aguest.

Afegeix el arxiu que fara de personatge, i el se fgua de historia segons es mostra en la

seguent figura:

v

< Afegil pergonatge >

Encara no 5'ha sfeqit cap histdria

Afegir Presonatge

v

Afeqir Historia

Afegir so
historia

Figura 7: Afegir personatge.

Clicant el bot6 imprimir laberint, es pot impringl laberint seleccionat per tal de utilitzar-

lo posteriorment com a plantilla.
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Guardar i carregar activitat:

Per a poder guardar o carregar una activitat exjsies del menu opcions de qualsevol joc,

seleccionar guardar o carregar segons sigui el cas.

Opcions.

Guardar... I

Carregar. ..

—

Figura 8: Guardar i Carregar.

Si es vol guardar, s’haura d’introduir el nom arhueal es vol que es guardi I'arxiu. Si es

vol carregar un joc existent, s’haura d’indicarmui

Jugar:

Si es desitja jugar a qualsevol activitat nomésceategar o obrir directament I'arxiu de

I'activitat que es vol utilitzar.

Si es vol jugar fent Us de la tauleta digital, ibaprimir les plantilles per posar a sobre
d’aquesta, totes les plantilles es poden imprinneadament des del mateix joc. Nomeés cal
prémer el bot6é imprimir de I'activitat i sS'imprindramb les mides ajustades a la tauleta. En
el cas d’activitats del tipus laberint, s’haurantprimir préviament el laberint desitjat des

de la pantalla de configuracié.

Per tancar les activitats s’ha de prémer Alt+F4
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Desinstal-lacio:

Per a desintal-lar I'aplicacio cal executar I'ardiinstall.exe que s’ha creat a la carpeta on

s’ha instal-lat I'aplicacio. Prémer el bot6 Uniristéiaplicacio es desinstal-lara.

F Instalacio Jocs per tauleta Uninstall: Confirmation E“E\E

o~ This wizard will uninstal Instalacio Jocs per tauleta from your computer.
m' Click. Uninstall ta start the uninstallation.

Uninstalling From: | Ci\Archivos de programalJocsTauletal

Cancel ‘ — Desinstal-lar

Figura 9: Pantalla de desinstal-lacio.
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ANNEX Il

Contingut del CD

El CD que s’adjunta amb la memoria inclou:

* Resum:Un resum del projecte en catala, castella i angles.

e Article: Article-resum de quatre planes del projecte.

* Memoria: La memoria en format .pdf

» Aplicacio: Conté tota la carpeta del projecte de I'aplicaeidgodi font, i I'arxiu

per instal-lar I'aplicacio.

» Exemples:Carpetes que contenen jocs ja creats com a exemple

» Software necessari: Visual Studio 2008 Express Edition, Microsoft
Framework .NET 3.5



84 ANNEX II



Aplicacié multimédia per a persones amb discapaeitsual 85

Bibliografia:

Referencies bibliografiques:

[1] Francisco Charte OjedBrogramacion con Visual Basic .NEAnaya Multimedia

[2] Brian Siler & Jeff Spottsyisual Basic 6 Edicion Especidrentice Hall

[3] Dossier assignatura Enginyeria del Software 2.

[4] Xavier Cruz PlaMessenger VisuaRrojectes EUPMT Telematica, Primavera 2009.

[5] Xavier Cruz Pla,Assistent Personal per a persones amb necessismscials,
Projectes EUPMT Informatica, Tardor 2008.

[6] Sara Cortés VifialsRecursos per edicidé d’aplicatius basats en encenelat,
Projectes EUPMT Telematica, Tardor 2008.

Referencies web:

[7] http://software.computadora-discapacidad.org/

[8] http://lwww.antoniosacco.com.ar/docu/pautas_ke#ia_soft.pdf

[9] http://forums.microsoft.com/

[10] http://www.recursosvisualbasic.com

[11] http://vbasic.astalaweb.com/

[12] http://www.foro.vb-mundo.com

[13] http://nsis.sourceforge.net/File_Association

[14] http://www.tecnologiaydiscapacidad.es

[15] http://dotnetjunkies.com/WebLog/vbpuntoneides/poo_vbnet 3.aspx
[16] http://www.elguille.info/colabora/NET2005/Pgreet_PrintDocument
_PrintDialog.htm

[17] http://msdn.microsoft.com/

[18] http://bancoimagenes.isftic.mepsyd.es/



86 Bibliografia



