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Resum

Videojoc d' Educacio Vial és una aplicaci6 multimédia destinada a nens entre 6 i 11
anys. Es un prototip de joc de caire educatiu que té com a finalitat el transmetre
coneixements basics en materia d’ educacio vial als més petits. Aquest prototip ha estat

dissenyat per poder ser ampliat, afegint nous jocs, amb facilitat.

Es va ensenyant al nen mentre aquest avanca a base de mini jocs diferents, que centren
lasevatematicaen lallicd que s hadonat just abans de comencar el joc.

El Videojoc d' Educacio Vial és una aplicacio per jugar aprenent, ja sigui en centres

d’ educaci6 o acasa.
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Resumen

Videojoc d’Educacié Vial es una aplicacion multimedia destinada a nifios entre 6 y 11
anos. Es un prototipo de juego de cariz educativo que tiene como finalidad el transmitir

conocimientos basicos en materia de educacion vial alos més pequefios.

Se va ensefiando al nifio mientras avanza a base de mini juegos distintos, que centran su

tematica en lalecci6 que se hadado justo antes de empezar €l juego.

El Videojoc d’'Educacié Vial es una aplicacion para jugar aprendiendo, ya sea en

centros de educacion o en casa.
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Abstract

Videojoc d'Educacio Vial is a multimedia application destined to children between 6
and 11 years old. It is a propotype of education look that has as a purpose to transmit
basic knowledge on the subject of road education to children.

It keeps on being shown to the children while they advance the different mini games,
which center their subject on the lesson that has been given just before starting the
game.

The Videojoc d’Educacio Vial game is an application to play while learning, at school
or a home.
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1. Introduccié

Cada cop va cobrant més importancia I'educacié vial com a eina de prevencio
d accidents. Per tal d’augmentar-ne la seva efectivitat, és imprescindible que tots aquests
coneixements en seguretat vial, que poden evitar molts accidents i alhora salvar vides,
siguin ensenyats als nens des de petits, i que a cada any que passi, se'ls vagi ampliant la
informacio i coneixements, cimentant, d’ aguesta manera, la seva conscienciacio en quant
als perills reals que existeixen dins de la ciutat, en una accié tant repetida i habitual com

podria ser el creuar un carrer.

Per a aquests efectes, es creu important que una de les primeres referéncies, sigui un
videojoc orientat a ells. Si bé els primers contactes que tenen sdn amb la Policia Local
(coneixements generals sobre la circulacié pel carrer i senyals de transit basics) i amb els
Mossos d’ Esquadra (coneixements i demostracions en prevencié d’ accidents), un joc pot
esdevenir una continuacié molt agraidai valorada.

Actualment, sesta tenint en compte I’ efecte “fill” en I’educacié dels adults. Si bé un
adult pot discernir quan creuar un carrer si el semafor esta en vermell i fer-ho, és un molt
mal exemple per als més menuts, que solen estar-hi presents, sense que ningu tingui en
compte els efectes nocius que aguesta accié pot ocasionar en la seva percepcio, ja que
poden comencar a desdibuixar les normes i posar en perill la seva propia seguretat,
imitant als seus referents adults. Per aguest motiu, les campanyes d’ educacio als nens, ja
fa un temps intenten que aquests es queixin als pares quan traspassin les normes o facin
guelcom incorrecte i d aquesta manera els forcin a pensar sobre el que estan fent i el fet
de que sigui, només un nen, qui els crida l’ atencio.

Per tant, es creu idonia la creacié d’un joc amb la tematica de I’ educacio vial, que si bé,
no passara de ser un prototipus, en la conclusio d' aquesta memoria, per falta de temps i
mancanca de recursos humans, podria arribar a esdevenir I’esquelet i base real sobre la
gue muntar-hi diferents jocs, amb la possibilitat de convertir-se en una eina important
d’educacio i conscienciacio, ala vegada que es proporciona entreteniment.
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1.1. Motivacio
Des de fa molt temps he tingut les ganes de poder crear un joc. Si bé és cert que he
comengat molts cops a fer-ho, amb diferents llenguatges que havia d’aprendre des de
zero i amb eines ja destinades a aguesta finalitat, sempre ha quedat en un mer intent,
relegat al’ oblit en detriment d’ altres necessitats més immediates.

Doncs bé, aquest treball, és I tltima oportunitat real ala vista (qui sap si en el futur n'hi
haura alguna més). Si finalment vull treure' m |’ espina que tinc clavada, aquesta ocasié

sera la definitiva.

Hi havia diferents projectes a escollir que tenien com atematica la creacio d'un joc (just

el que cercava) , perd aquest sobresortia dels altres per dos motius.

El primer, és que és un joc educatiu, per tant, hi ha més satisfaccio a I’ hora
d acabar-lo. Saber que no és un altre joc dels milers que hi ha, si no que pot
ajudar a altres persones a formar-se, a aprendre alguns conceptes i consells basics

gue hom posseeix, transmet, i que poden ser de gran ajuda per a qui elsrep.

El segon, és més egoista. Obligar-me a mi mateix a aprendre Flash, una
tecnologia molt valorada en diferents ambits i que permet fer quasi qualsevol
cosa. Si I"hagués d’aprendre, sense aguesta ‘obligacid’ de finalitzar el projecte,
no rendiria ni aprendria el mateix. Per tant és una motivacio extra autoimposada.

Considero assolits ambdds objectius, si bé d’ una manera més basica el primer, de manera
sobrada el segon, havent ampliat, en diferents aspectes, els coneixements rebuts en
I’ Optativa GDAMM (Guionatge i Disseny d’ Aplicacions Multimeédia), cursada aquest

mateix trimestre de manera paral-lelaalarealitzacié del projecte.
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2. Objectius

Es comencen a perfilar en una reunio prévia a |’ acceptacio del projecte. Se'n comenten
les possibilitats i limits de flexibilitzacié que pot haver i també una idea molt general del

gue se cerca aconseguir

Un cop acceptat el projecte, es pacten i marquen realment els objectius generals que
indiquen la finalitat del joc, aixi com les funcionalitats a desenvolupar i el resultat final

que se n’ espera.

@ Objectius del projecte
Crear un aplicatiu plenament funcional que pugui esdevenir labase d’un joc
de grans proporcions.
Facilitar laincorporacio de nous jocs dins d’ aguest aplicatiu.
Maximitzar la dinamitzaci6 dels jocs inclosos.
Crear i afegir alguns jocs per demostrar la funcionalitat de I’ aplicatiu i €l

resultat final en quant hi hagi diferents jocs incorporats

@ Objectiusdel joc
Ensenyar i conscienciar als nens els aspectes basics de I’ educacio vial.
Combinar aspectes ludics i didactics per augmentar |'acceptacié del joc i
maximitzar |’ aprenentatge de les Iligons impartides.
Dissenyar una eina pels educadorg/pares en quant a la matéria que s'inculca
alsnensi larecompensa (entreteniment) que aquest rep al’ aprendre.

Ajudar que el nen aprengui amb I’ s d’ un ordinador.



- 4 - Objectius



Videojoc d' Educacio Vial - 5 -

3. Estudi previ

Es redlitza un estudi sobre diferents aplicatius que son similars a que es vol
desenvolupar, per poder comparar plantejaments i aprofitar I’experiéncia dels creadors
dels altres aplicatius.

Es una qgliestio de cabdal importancia, ja que, en jocs de la mateixa temética, es poden
comparar i extreure factors comuns que els autors han cregut necessaris, trobar idees que
en un principi no es tenen presents, aixi com detectar possibles mancances i/o arribar a
plantejar quelcom innovador, que faci sobresortir el projecte sobre els ja existents.

Hi ha una segona motivacié a I’hora de fer I'estudi i és, que enlloc d’arribar com a
competéncia, es pot aconseguir crear un aplicatiu que complementi els ja existents, de
manera que no calgui lluitar per una part del mercat, s no, aprofitar-ne la seva absencia i
intentar posicionar-se com a unic referent en aguest camp.

Per altra banda, també es creu necessari analitzar jocs educatius, sense tenir massa en
compte la tematica que tracti. Es una bona solucio per tal de poder extreure' n algunaidea
de I'estratégia que s ha seguit per consolidar-se en el mercat. S ha de recordar que no
només es vol crear un joc, si no que aquest, ha de ser educatiu i que no qualsevol
plantejament és valid, per a poder transmetre coneixements a |’hora que s intenta

divertir.

3.1. “Ed. Vial en la Escudla”
http://www.isftic.mepsyd.es/w3/recursos/primaria/transversales/vial/vial escuela/

Es el més complert de tots els analitzats. Esta plantejat per a I’ educacié de nens de 2n
de primaria en les escoles i inclou guies per al professor, I'alumne i requisits técnics. A
part de ser molt intuitiu i facilment accessible. Ve de la ma del ‘Ministerio de
Educacion y Ciencia’ i del  “Centro Nacional de Informacion y Comunicacion
Educativa “.



http://www.isftic.mepsyd.es/w3/recursos/primaria/transversales/vial/vial_escuela/
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Figura0l —“Ed. Vial en laescuela” — Part 1 -

@ Pros.
Organitzacié del contingut.
0 LesSenyals: completa explicacié de les diferents senyals de trafic.
o Normes. diferents explicacions, seleccionables, sobre com comportar-se
en multitud de situacions.
o Diccionari: complet recull de terminologies referents a I’ educacié vial,
desde ‘agent’ finsa‘volant’.

o0 Exercicis: Multitud de jocs diferents.

Us d’ estimuls sonors i visuals durant €l joc.
o Avis daccié realitzada correctament en els jocs (si es fa la
comprovacio).
0 Textosllegits.
o Diferents animacions molt explicatives per elles mateixes.

0 Totsedsdibuixosi animacions orientats als nens.
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Facilitat d'Usi accés.
o Només cal tenir connexié ainternet i un navegador compatible amb flash
per poder jugar.
0 Guiaper aprofessor i per aestudiant, inclosai sempre disponible.
0 Ajudadurant el joc sobre les accions a emprendre.
o Interficie graficaforcaamigable i molt intuitiva

Qualitat del contingut i les explicacions que es donen.

@ Contres:
Disseny visual

o Diferents fonts de lletra per a cada secci6 i inclus dins d’una mateixa
seccio.

o Diferent tipusi qualitat de dibuix i d’animacié en cada seccio.

0 El so espot desactivar només en determinades arees del joc.

o Sactiva el so, de forma automatica, quan S accedeix a la pantalla
principal.

o Dificultat excessiva en algun joc degut al plantejament del mateix.

A continuacié un exemple dels jocs proposats, un trencaclosques de senyals de transit,

forcadivertit

Arrastra cada figura de

la derecha hasta colocarla
en la parte de la izquierda
que le corresponde. Con
ello formaris una sefial y

te informara de cual se trata.

‘ Ejei:i:e12
Figura02 —“Ed. Vial en laescuela” — Part 2 -
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3.2. www. Juego Vial . com . ar

http://www.juegovial.com.ar/index.html

Es una proposta forca correcte i completa, amb mudltiples opcions, també orientat als
nens. Donen I’opci6 per a que els professors es registrin i estiguin informats sobre les
novetats i actualitzacions que es vagin incorporant en la pagina. El joc de conduccié que
incorpora, esta molt elaborat i alguna de les seves propostes, son forca originals. Els
creadors, “Intercole”’, sdn un grup de professionals argentins, dedicats a la creacio de

contingut i especialitzats en la comunicacio infantil.

wwwhjuegovialficomEar

o "\ 3

Es una creacion de:
@ GRUPO

&) FLENI 2

ZURICH

Figura 03 — “www.juego Vial.com.ar” —Part 1 -

& Pros:
Organitzacié del contingut.

0 “Conocen las sefiales’: completa explicacié de les diferents senyals de
trafic.

0 “iSaber mas!”: explicacions de diferents situacions que el nen es pot
trobar i com comportar-se en cadascuna d’elles.

o “Iral Juego”: Joc de conduccié forca entretingut.

0 “Humor y juegos’: Diferentsjocs per escollir.

Qualitat en els explicacions que es donen.


http://www.juegovial.com.ar/index.html
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@ Contres:
Disseny
0 Impossibilitat detornar enrere o sortir d’ una seccié quan s hi entra.
o Enalgunjoc no sinformade lafinalitzacié del mateix.
0 Laselecci6 i accés dels submenus de jocs és molt confusa.
o Hi ha una seccié d’acudits infiltrada en I’ apartat de jocs. Malgrat s avisi
gue ambdds apartats estan junts, no sembla una eleccié molt coherent.
0 Algun dels jocs no té res a veure amb el que és I'educacio vial, sembla
gue només hi son per omplir.
Disseny visual
o Tipologia de dibuixos massa diferents entre seccions.
0 Multitud d’usos de diversos tipus de fonts i el seu tamany.

0 Massainclusié de publicitat i patrocinadors.

A continuacio, el seu joc insignia, el de conduccié. En el qual, s ensenya com conduir.
Alguna de les seves caracteristiques és que demana per aparcar, respectar les
senyalitzacions que hi hagi, com ara els semafors, etc... com si d’una verdadera

autoescola es tractés. Es una llastima que només tinguin un Gnic circuit, malgrat sigui

molt complet.

Instrucciones Para Retroceder :

1. Ubica el mouse atras de tu ﬁto.
2. Mantené apretado el botén izquierdo del mouse |
hasta que el auto haya retrocedido la distancia que
querias.

ESTACIONAR EN PARALEL

: 7= INDICACIONES PARA
L 3 ESTACIONAR

e Demostracion
e Empezar Juego
e Evaluar Juego (E)

E Y ESPERE %
@) Dificultades (D) HE B

ACIONAR &
g

e Pausa (P)

Figura 04 — “www.juego Vial.com.ar " —Part 2 -
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3.3. “Proyecto aprender”
http://contenidos.proyectoagrega.es/visualizador-
1/VisualizadorSS/Visualizar DatosSel eccionar.do? dSeleccionado=ORG-
03C2E4C4226DEEE2ACC339611A51D60D

No se n’ha trobat I'autor, només que esta dins d'una pagina de difusid de contingut
educatiu Iliure i gratuit, ‘www.proyectoagrega.es . Es una iniciativa comuna de

‘Red.es’, el “Ministerior de educacion” i les diferents Comunitats Autonomes amb la

intencié de recolzar laintegracié de les noves tecnologies en I educacio.
Aquest joc en concret, només té en compte les senyals de transit, perdc amb una

concepcidé molt original sobre les possibilitats a explotar. El seu objectiu és fer coneixer

les senyals de transit i la seva utilitzacié en la ciutat.

El semaforo, utilizacion para peatones y vehiculos.

MIRA EL SEMAFORO Y PULSA SOBRE QUIEN DEBE PASAR.



http://contenidos.proyectoagrega.es/visualizador
http://www.proyectoagrega.es
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Una altra caracteristica que té, és que ofereix la possibilitat d’adjuntar € contingut (joc)
a la pagina web de qualsevol persona, a més d’enviar la referéncia de la web a amics i

coneguts mitjancant un petit formulari.

Arbol Embebido Enviar

E EZ Sefiales de trafico

Semaforos, peatones, vehiculos

|:rr|

Principales sefales de trafico

|:rr|

Situacion de las sefiales de trafico

|:rl1

E Utilizacion de las sefiales en la ciudad

Figura 06 — “Proyecto Aprender " — Part 2 -
@ Pros:

Disseny
o Interficie molt intuitiva.
0 Aleatorietat de contingut cada cop que esjugaaun joc.
o Indicacié clarai immediata quan es pren una decisid, ja sigui correcta

0 erronia.

0 Instruccions senzilles de com jugar a cada joc abans d'iniciar-lo.
0 Opci6 de configurar la velocitat de subtitolsi si esvol la*“veu en off”.
0 Bonaorganitzacio, 4 jocs diferents ben separats.

Disseny Visua
o dibuixosi animacions senzills, perd molt coherents.

Difusio
o Els creadors ofereixen I’opcié a difondre el joc i/o adjuntar-lo a la

pagina personal dels visitants.

@ Contres:
Porca jugabilitat.
Només algun joc hi ha les explicacions sobre la funcié de les senyals a

emprar.



- 12 - Edudi previ

3.4. DGT —Jocs d’educaci6 visual

http://www.dagt.es/educacionvial/recursos/ninos/principal . html

La DGT (“Direccion General de Trafico”) ofereix recursos didactics per a diferents
edats. Malgrat s hagi comprovat tots els recursos que s ofereixen per a les diferents

edats, I'andlisi se centrara en I’ opcid proposada pels nens de 6 a 12 anys.

Y meme e
Higs wenm, | &2 Orrocendn Grat ducacion

Acompahanes a un
vigje. donde fu eres
el protagonista.

dc é a 12 anos

FiguraQ7 - “DGT” —Part 1 -

S’ ha de tenir en compte, que laDGT compta amb un gran ventall de recursos per oferir,
tota la informaci6 per a fer una amplia i correcte difusio i entretenir, tot i aixo, hi ha
algun dels recursos que si bé es consideren bons extres, s obviaran a I’hora de fer

I’analisi, encara que a continuacio si que es comentin

@ Recursos Extres

Situacions incorrectes. en un PDF es mostra una cruilla i s ha de trobar les
situacions erronies. Laresposta ve escrita en el mateix PDF.

Retallables. hi ha diferents PDF amb retallables a dins. S6n un autobus, un
cotxe i un cotxe de bombers.

Videos. s hi veuen dues situacions, una el mal comportament en autobusos i
I’ altre el perill de creuar. S’ hade dir que la qualitat del video és molt dolenta i
que es necessita un reproductor extern per visualitzar-lo. Tot i aix0, €s un dels

recursos que no es valorara,


http://www.dgt.es/educacionvial/recursos/ninos/principal.html

@ Pros

Hoala, soy el paso para peatones, y =
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| LAMINAI
| LAMINA2

%

LAMINA3

Figura08 — “DGT” — Part 2 -

icfrutes de los

Disseny

o O O

0]

Instruccions senzilles de com jugar a cada joc abans d’ iniciar-lo.
Molts jocs per escollir.

Jocs forcaoriginals i deferents dels que es poden trobar.

En alguns jocs es ddna una petita explicacio dels termes emprats.

Disseny Visual

0]

@ Contres;

dibuixos senzills, pero forca coherents.

Disseny

0]

0]

0]

Cap tipus d’ aleatorietat en els jocs. Sempre son els mateixos.
Cada joc i/o apartat a que s accedeix, obre una finestra de navegador
nova.

Alsjocs els hi costa molt temps de carregar.

Disseny Visual

0]

Animacions molt pobresi quasi inexistents.

Explicaciongllicons

0]

Inexistents (pero cal tenir en compte que la web, fora d’ aquests recursos,
N estaple.



- 14 - Estudi previ

3.5. Otijocs
Es una marca consolidada en el mon dels videojocs d’ educacié a Espanya, de la ma de
“Barcelona Multimedia” han tret jocs de moltes tematiques i enfocats a diferents

franges d’ edat, perd especialment pels més petits. No n’hi ha d’ educacio vial.

La sevadistribuci6 és en DVD, encara que deixin parts dels jocs, a fi de provar-los, per
internet. Una caracteristica molt important, i senya d'identitat, és la seva distribucié

logica, que ésimmutable i al” hora molt practica

Mitjancant multitud de jocs diferents, s avaluen diferents habilitats del jugador, com ara
la memoria visual, memoria auditiva, la comprensio dels enunciats exposats. Cosa que
permet discriminar les millors i pitjors arees d’ habilitat del jugador, per aixi poder-les
reforcar amb jocs especifics destinats a aquest tasca i poder anar fent un seguiment

sobre el progrés que s aconsegueix.

Es en termes globals, el més complet de tots els analitzats i un referent indiscutible en

guant a jocs d’ educacio.

LA RECERCA
DEL TRESOR

v

Figura 09 — “QOtijocs’
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@ Pros
Disseny
0 Estructuracié en M blocs de N jocs cadascun (aleatorietat de jocs) i nivells
de dificultat.
Guardat de dades de I’ usuari.
Analisi objectiu de les habilitats demostrades pel nen mentre juga.
Possibilitat de que el docent estructuri els jocs segons habilitats a reforcar.

o O o o

Disponibilitat de les instruccions i de les pistes per si el nen es queda
encallat.
Disseny Grafic

o0 Animacions, dibuixos, fonts sempre coherents.

o Interficie molt acuradai intuitiva.

@ Contres
Format
o Nomésdisponible en format DVD.
Cost

o Shadecomprar, tot i ser unainversi6 molt ben aprofitada.

3.6. Conclusions
Els jocs d'educaci6 vial que s ha trobat, son gratuits i d’'una o atra manera, han estat
patrocinats per algun ministeri pablic o inclis la DGT, pel que el pressupost per a fer-
losi lainformacio i el suport de que disposaven és molt superiora al del projecte que es
vol desenvolupar. Aix0 apunta a que s es vol treure profit economic del projecte que es
té en procés, les opcions viables sdn minses, per no dir que els possibles interessats
serien entitats publiques.

Comprovant la tecnologia utilitzada en la majoria de jocs analitzats (i d’altres que no
s han mencionat), es veu clarament que I’eina més utilitzada ha estat “Adobe Flash”,
encara que també s ha detectat, en el cas de laDGT, I’ s de “Adobe Director”. Un cop
dit aixo, s'’ha de comentar que € joc fet amb “Adobe Director” ha tingut una carrega
molt més lenta, moltes ralentitzacions i que amb alguns navegadors, aconseguir

visualitzar alguna de les seves parts, no ha estat possible. De totes maneres, aquests
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jocs, aexcepcid d’Otijocs’ han estat concebuts per ala seva difusié en linia, mitjancant
internet.

També s ha arribat a la conclusié, que els jocs han separat clarament |’ ensenyament i la
diversio. Si bé és cert que tots els jocs estaven enfocats i relacionats amb I’ educacio
vial, hi havia moltes possibilitats d'escollir un joc, sense haver consultat els

coneixements necessaris per arealitzar-lo correctament.

Per dltra banda, en la majoria dels casos, s ha trobat una gran incoheréncia en quant a
les medies utilitzades en cada unitat didactica, en les que s utilitzava animacions i
imatges amb grans diferencies grafiques d’ estil i forma.

Aquests dos Ultims punts, s han de tenir molt presents al’ hora de plantejar i realitzar el
“Joc d’Educacio Vial”. Un cop detectats el problemes més comuns, s’ ha d’ evitar caure-
hi. Per tant, s'ha de fer tot el possible per relacionar les Ilicons i/o explicacions que es
donen i el contingut del joc a jugar. A més d’evitar caure en errors d’incongruéncia
grafica tant basicsi aixi poder tenir un producte, si bé més modest, amb una atraccio
visual molt coherent. Ambdds factors, es poden arribar a transformar en el toc distintiu
de laqualitat que esvol oferir.

El producte més diferenciat agqui, ha estat Otijocs, tot un referent en quant a correctesa,
perd, si bé fora bo intentar seguir-ne els passos, queda clar que resta fora I’ abast
I"intentar implementar molts dels recursos dels que disposa, cosa que no significa que
no sigui un bon model a seguir, en la mesura del possible i, per exemple, adoptar-ne el
seu format d’historia, que tant bé funciona com a fil conductor de cadascun dels seus
productes.
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4. Analid i eleccio del programari

Abans de comengar atreballar, s ha de tenir molt clar quinaeinas had emprar. Si no es
faaixi, hi hala possibilitat de que alguna de les eines escollides, no acabin de donar tot
el bon resultat que se n’esperava 0 que es necessitin més funcionalitats que no tenen,
moment en el qual s'ha de plantejar adquirir una eina nova, amb el cost de diners i

temps que aixd comporta

4.1. Eines per alacreacio del joc multimedia
Si bé és cert que ja hi ha una eina proposada des d'un principi, sempre hi ha la
possibilitat de negociar el canvi a una atra eina més versatil, més idonia i/o més
orientada a les necessitats particulars de projecte. Per aguest motiu, és bo fer una mica

de recerca al respecte.

4.1.1. Moppi Demopaja
Es un programa d’ animacié que té I’ Gltima versio en 2002. Les seves caracteristiques
principals son la facilitat d'Us i la possibilitat de crear senzilles animacions de manera
rapida.

Té diversos filtres per a poder millorar les animacionsi ‘add-ons programats en ‘C++’,
gue donen més funcionalitats de les que en un principi oferia el programa. La seva
interficie era similar a la de “Macromedia Flash” i comentaven que els d AfterEffects’

I” havien copiat de la seva.

Tot i la seva potéencia en el camp de I'animacié, les possibilitats d'interaccié amb
I”usuari son molt limitades, pel que sol ser usar per fer presentacions.

Les caracteristiques que té, en quant a la poca orientacié cap a la creacié de jocs, fan
gue no pugui ser usat per al projecte requerit.
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4.1.2. Toolbook

Es pot dir que les aplicacions que es poden crear amb aquesta eina tenen una estructura
molt similar a la d’un llibre, on cadascuna de les plantilles, correspon a les diferents

pagines del mateix.

Ofereix dos nivells de treball diferent. El nivell autor, és on es dissenya i modifica
I’aplicacié multimedia i el nivell de lectura, permet visualitzar el resultat de les

modificacions que es vagin realitzant.

Fa temps va ser considerat com a millor programa per a crear aplicacions multimedia,
perd actualment, degut a les seves clares limitacions, el seu Us ha quedat relegat als
aficionats.

El seu format de creacio (tipus llibre) i I'elevat preu del producte, en descarta

completament la seva viabilitat per ala creacié d’un joc.

4.1.3. Adobe Director

Es una poderosa eina destinada a la produccié de programes executables rics en
contingut multimedia i que va ser la que va inspirar a ‘Adobe Flash'. Permet
desenvolupar diferents tipus d'aplicacions amb un minim de programacio
(presentacions web o de CD, jocs, enciclopédies interactives, simulacions).

‘Adobe Director’ també permet la manipulacié de models 3D gracies a ‘ Shockwave
3D’, cosa forga apreciada per alguns desenvolupadors, a ser dels pocs programes
d aquestes caracteristiques que permeten els models 3D, ja que la majoria de programes
similars, només treballen en models 2D, malgrat permetin fer manipulacions 3D dels

models.

Una altra carta important, és el llenguatge de programacio incorporat (Lingo), que usa
uns afegits anomenats ‘xtras’, que son petits programes desenvolupats en ‘C++' que
proporcionen infinitat d’ utilitats.
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Encara que les creacions de ‘ Adobe Director’ es crein en executables ‘.exe’ (usats per
Windows i Mac), també poden guardar-se per a ser publicades a la web, mitjancant el
format ‘ Shockwave'. En I’ actualitat, aproximadament el 50% de navegadors, permeten
lareproduccioé d’ aquests projectes, ja que tenen instal-lat € “plug-in” de ‘ shockwave'.

Com es pot comprovar, les seves caracteristiques i funcionalitats sdbn molt bones i
temptadores, perd té un gran problema i és la seva lentitud i pes, degut a que utilitza
imatges no vectoritzades. La portabilitat d'un projecte a la web, podria tenir masses

inconvenients.

4.1.4. Adobe Flash
Es una aplicaci6 multimédia originalment dissenyada per a crear animacions
animacions, video i interactivitat en pagines web. A I'usar vectors grafics, és ideal per a
la web, per que son lleugers i consumeixen pocs recursos. La seva manera de treballar

és mitjancant fotogrames.

En un principi era una tecnologia més, que necessitava I’ Us de ‘plug-ins' per a poder-se
visualitzar, pero amb el pas del temps, quasi S ha transformat en un estandard i aquests
‘plug-ins ja solen venir instal-lats per defecte en els navegadors web. En tot cas,
S estima que més del 93% de navegadors del mon el tenen instal-lat. Aixo és degut a
gue cada cop s ha anat utilitzant més, des de fer anuncis publicitaris, atitols, capcaleres,
menuds, animacions vistoses per fer-se notar o inclls, que tota la pagina web sigui una
animacio flash i des de fa un temps per la creacié de jocs tant per mobil com per webs.

Una de les claus del creixement i popularitat de Flash, ha estat degut a que és un
programa d animacié vectorial. Aix0 significa que es poden crear animacions
complexes, augmentar i reduir elements de I’animacié, moure objectes de posiciO i
ocupant molt poc espai de disc dur.

El " Streaming” és una altra gran caracteristica que posseeix Flash. Aixo significa que
permet visualitzar el contingut d un fitxer Flash a mesura que aquest es va descarregant
des del lloc on estroba al nostre ordinador, evitant el temps d’ espera requerit per atenir

I’ arxiu sencer, cosa que permet optimitzar I’ experiéncia, ja que mentre I’ usuari llegeix o
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esta atent a alguna animacio, es continua descarregant el contingut que falta, cosa que es
tradueix en zero esperes per I’ usuari.

Actualment, Flash incorpora el llenguatge de programacio Action Script versio 3. Esun
gran salt, ja que s ha adaptat, quasi completament, d’'un llenguatge de progamacio
classic, a la Programacio Orientada a Objectes. Aix0 es tradueix en més simplicitat i
control des de la programacio, i és un gran pas en lareutilitzacié de codi i simplificacio

de la programacié.

4.2. Eines de dibuix
En tot projecte Multimédia, hi ha necessitat d'utilitzar recursos grafics. Per a tal
requeriment, les imatges han de ser creades o bé adquirides d’ altres fonts. En € cas de
ser adquirides, sol ser habitual necessitar modificar-les una mica per tal que s adaptin

completament al’ aplicatiu que les ha d’ utilitzar.

4.2.1. Microsoft Paint

Programa basic de dibuix que ve inclos en les diferents versions del sistema operatiu
Windows.

Si bé és cert, que té poques funcionalitats, n’hi ha suficients per a crear dibuixos
senzills, fer captures de pantalla i alguna edicié de color molt basica.

4.2.2. Paint NET
En un principi va ser dissenyat com a reemplag del Microsoft Paint, encara que amb el
temps ha esdevingut una eing, si bé senzilla d’ usar, molt més avancada, ja que incorpora
capes, diferents efectes i un historic quasi il-limitat.

Es molt Gtil per crear i retocar imatges senzilles, de forma rapida i eficag. Tot aix0
grécies a la seva simplicitat i facilitat d’ds, aixi com que utilitza molt pocs recursos del

sistema.

Es un programa gratuiit i es manté gracies a les donacions que rep.
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4.2.3. Adaobe I llustrator

Es una eina de retoc i creacio de dibuixos basats en grafics vectorial, que és amb el
format en que se sol treballar amb el Adobe Flash. La gran avantatge de treballar amb
grafics vectorials, és que aquests, no es veuen malament si es fan massa grans i tenen
una mida molt inferior a la d’'una imatge normal. Clar esta que aixo sol anar lligat ala
qualitat d' imatge, que 0l ser ‘tipus dibuix animat’.

Si bé és cert que & mateix Flash incorpora caracteristiques basiques de creacio i
modificacié de grafics vectorials, quan es necessita fer qualsevol cosa un pél més
complexa, aquest programa és imprescindible.

4.3. Einesde creacio de Storyboard
A I"hora de planificar les pantalles que incloura un aplicatiu multimedia, és important
definir-ne I’ estil visual i continguts de manera general i senzilla. Per atal efecte hi ha
dues opcions possibles, fer-ho ama o amb una eina de creacié especificament destinada
aaguest proposit.

Per dtra banda, també s'ha de definir els diagrames de navegacio i planificar la
distribucio6 de feina. Trobar eines que ajuden a aquest proposit, també és una necessitat
important.

4.3.1. Springboard
Esta destinat ala creacio d’ Storyboards. Es molt realista pels amateurs, ja que conserva
la simplicitat del llapis i paper i afegeix les avantatges del format digital. Es pot
dibuixar, simulant, un llapis o punta fina de manera senzilla, a part de poder esborrar
amb més control i pulcritud que en el propi paper. A més, permet afegir-hi sons,
exportar en format video (hi ha la creacié de frames, que vindrien a ser les diferents
vinyetes) i posar i distribuir capes.

Té un mes de prova i és completament funcional, perd es necessitarien unes minimes

habilitats artistiques per atreure' n profit.



- 22 - Andlisi i eleccio del programari

4.3.2. Simple Diagrams
Es una altra opcid per ala creacio d’ Storyboards, que a més, permet també la concepcio
de diagrames. Hi ha moltes figures predefinides que es poden usar (en diferents
[libreries), que estan molt ben organitzades i amb una interficie molt intuitiva. També
permet la creacié d'imatges i dibuixos propis.

Es un producte completament gratuit, perd amb la limitacié d’un molest avis cada cert
temps per demanar que es compri el producte. A més, registrant I’ aplicacid, es poden

instal-lar noves llibreries d’ imatges per al’ Storyboard.

4.4, AltresEines
4.4.1. Microsoft Project

Eina que ve amb algunes versions de Microsoft Office que serveix per a assistir en
I’administracio de projectes i desenvolupament de plants, aplicant procediments descrits
en el ‘“Management Body of Knoledge' del ‘ Project Management Institute’.

Unaeina molt veterana i de renom en aquest camp.

4.4.2. Gantt Project
Destinat a I’ elaboracié de planificacio de projecte, facilita la creacié d’estructures de
treball en tasques, fent les assignacions facilment consultables. Dibuixos de
dependeéncies, generacio d’informes PDF, generacio PERT grafic del diagrama de Gantt
i laimportacio i exportacio en formats Microsoft Project i fulls de calcul.

Per si no fés suficient, és gratuit i lliure, multiplataforma i una eina col-laborativa, que
usa WebDAYV, pel que varies persones poden col-laborar en la creacio del projecte tot i
estar geograficament separats.

4.5. Einesdetreball escollides

Un cop llistades les possibilitats i afegides algunes opinions personals al respecte de
d'idoneitat de cada eina descrita, arriba |’ hora de I’ eleccio final.
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4.5.1. Adobe Flash CHA4
Es una eina potent per a desenvolupar I’ aplicacié multimédia. Permet incloure videos,
imatge, text, so i animacions. Aixi com carregar recursos externs ubicats en fitxers i
carpetes, en una direcci6 web 0 en una base de dades. A més, les possibilitats
multiplataforma, el poc pes dels arxius resultants i les possibilitats de difusié que té son

les més grans dels programes analitzats.

Per si no fos motiu suficient, eral’ eina preestablerta a utilitzar i gracies ala sortidade la
nova versié de ‘Flash’, es pot aconseguir comprar I'anterior versio (CS 4) a un preu

molt raonable.

4.5.2. Action Script 3
S utilitzara la versié 3 d’Action Script, inclosa en ‘Adobe Flash CS4'. S hagués pogut
escollir alguna versié anterior, també disponibles, perd es prefereix utilitzar aquest
llenguatge de Programacié Orientat a Objectes, molt més potent que les versions

préevies, per a programar I’ aplicacio.

L’ Action Script 3" ofereix un model de programacio robust que és més familiars als
desenvolupadors que ja tenen coneixements previs de Programacié Orientada a
Objectes. Incorpora una nova maquina virtual amb importants millores de rendiment i hi
ha hagut un gran redisseny per afacilitar la creacié d aplicacions molt complexes i amb

grans volums de dades i moduls de codi reutilitzables.

Algunes de les millores que incorporalaversio 3 és.
Notifica més situacions d’ error i de manera més precisa.
Les excepcions en temps d’execucid s utilitzen en situacions d error freglents,
cosa que permet millorar la depuracio i desenvolupar aplicacions per gestionar
errors de manera robusta
Introdueix el concepte de classes tancades (posseeix Unicament el conjunt fixe
de propietats i métodes definits durant la compilacio. Cosa que repercuteix
positivament en el millorament del rendiment de I’ Us de memoria.

Incorpora nous tipus de dades simples (enters amb (int) i sense (uint) signe).
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4.5.3. Free PDF Printer
L’einaideal a |’ hora de generar documentacio i distribuir-la. També molt Gtil per a fer

proves d'impressié o directament per dur la documentacio al’impremta.

45.4. Paint NET
Pel dibuix i edici6 grafica, aquesta eina, cobreix totes les necessitats que puguin sorgir
durant la realitzacio del projecte, que son la captura de pantalles i modificacio i creacio

d’ imatges

Cal assenyalar que no és capag de treballar amb imatges vectorials.

4.5.5. Adobe lllustrator C4
Per retocar i crear imatges vectorials, aquesta esdevé una eina imprescindible amb el
treball amb Flash. Molt més seriai eficag, que no pas les opcions i limitats recursos que
estan integrats en el propi Flash.

A I'igual que passa amb el Adobe Flash C4, gracies a que han tret una nova versio, la
CS4 esta a un preu molt competitiu i raonable.

4.5.6. SimpleDiagrams
N’és imprescindible el seu Us per tal de readlitzar els diagrames i generar un bon
Storyboard.

Per al’Us que se n’ha de fer, no és necessari adquirir la versié de pagament, ja que les
[libreries que venen per defecte, son suficients per atot € treball arealitzar. Igualment a
I"hora de fer els diagrames, sera una feina molt més gratificant que no pas I’ s de la

suite ofimética.

4.5.7. Gantt Project

Excel-lent programa per a fer diagrames de Gantt i amés de Iliure, gratuit. Es idoni per

plasmar la planificacié de desenvolupament del projecte.
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5. Pressupost i planificacio

5.1. Costos
A I""hora derealitzar un pressupost genéric, s estableix un sou base d’ un titulat sense
experiéncia laboral en la matéria. També s'incloura les despeses referents al maguinari i

programari.

Es parteix de la base que un enginyer tecnic acabat detitular cobraria uns 8€/h (i en els
temps actuals, encara compto al’al¢a), cosa que suposaria 1280€ al mes comptant una
jornada laboral de 40 hores setmanals. Tenint en compte que el projecte dura 4 mesos,

aixo donaria 5.120€ de sou.

També s hade comptar €l preu de I’ ordinador per afer el desenvolupament del projecte,
el cost dels programes emprats i d altres factors com aralal’ electricitat i I'internet. No
es tindra en compte el lloguer d'un local, comptant que es pot fer agquesta feina a casa.

Producte Preu en €uros
Mad obra (4 mesos) 5.000
Ordinador* 514,99
Flash C4 28,5
Ilustrator C4 28.5
Material d'Oficina 30
Connexio ADSL (4 mesos) 124,78
Electricitat (4 mesos) 170
Total 5896.77 €
Taula01 —“Cost”

*’ordinador ve amb Windows XP Pro SP3 i Microsoft Office 2003 instal -l at.

Després de comptar-ho tot, es veu que € valor és de quasi 6000€. Si s aplica
I’ amortitzacio tenint en compte els 4 projectes en que s utilitza tot aquest material,
gueda 5224.19€ total.

Aracal aplicar-li I'l VA (16%) i1 un marge de benefici habitual (20%). Un cop fets els
calculs, €l preu total del projecte pujaa 7.272,07 €uros.
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5.2. Planificaci6
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6. Fitxatecnica

@ Nom del producte:
Joc d’ Educacié Vial.

@ Necessitat:
Ensenyar i conscienciar aspectes basics de I’ educacio vial als nens.
Combinar aspectes ludicsi didactics per afavorir |’ aprenentatge.

Desenvolupar mitjancant I’ eina Flash per maximitzar els canals de difusio.

@ Plblic:

Nensi nenesentre5 i 11 anys.

@ Target:
Paresi tutors.
Administracions i centres d’ educacio (col-legis, ...).

Pagines web d’ educaci6 i/o entreteniment infantil.

@ Objectius:
Ensenyar aspectes basics de I’ educacio viaria als nens.
0  Qui son elsvianantsi qué han de saber (com creuar un carrer, ...).
0 Jocsal carrer (anar amb monopati, com dur pilotes, no correr, ...).
0 Senyals basiques de transit.
Educar mentre es juga.

Entretenir i divertir.

@ Utilitzacio:
A casao al’escola
Producte d’ un o varis usos (subjocs).

Un usuari per joc (pot ser gudat).
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@ Entornd Us.
Entorn local (joc en CD o descarregat de la xarxa).

Entorn web (joc en linia).

@ Geénere:
Joc Educatiu.

@ Equip:
Ordinador basic d’ oficina (sobretaula, portétil, notebook) amb plug-in flash
instal-lat.

@ Plataforma:
Qualsevol Sistema Operatiu amb ‘plug-in Flash’ instal-lat.
0 Windows98/ XP/200/VISTA /7.
o Distribucions Linux / UNIX.
o MACOS.

@ Maquinari per al desenvolupament:
Ordinador de sobretaula
o0 Placabase Asus M2N-E.
0 Processador AMD Athlon 64x2 a 4000Mhz.
0 3 GB dememoriaRAM.
0 500Gb de Disc Dur SATAZ2.

@  Programari per a desenvolupament:
Flash C+4
o Usd Action Script 3.

@ Datade lliurament:
21-23 de juny de 2010.
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7. Disseny Interactiu i grafic

A fi de formalitzar curosament el Disseny interactiu, hi ha determinats objectius que
S han d’acomplir en aquest apartat i que tot seguit es llisten.

7.1. Disseny Interactiu

7.1.1. Objectius de Disseny I nteractiu
@ Objectius del Disseny Interactiu

Crear una historia de rerefons del joc, per donar un estimul extra als nens.
Explicacions clares de les llicons a impartir.
Els jocs han de tenir relacié amb les llicons. Aix0 gjuda a cimentar els nous
coneixements adquirits.
A I’horade jugar, comencar amb una Ilicé que €l nen hagi d’ aprendre,
continuar amb les instruccions del joc que ve a continuacio, per finalment
jugar.
Després de cada joc, accedir a un mend principal, on es vegi, en tot moment,
el progrés del joc.
Fer que el nen s'identifiqui com a protagonista del joc, per augmentar la seva

implicacid i immersié en el mateix.

7.2. Controls
Lainteraccié amb el joc sera basicament a mitjancant el ratoli i clicant als botons o llocs

indicats.

També hi ha una minima interaccié d’entrada de dades amb el teclat. Sera necessaria
per ta de saber el nom del jugador i per I'entrada de dades en algun joc.
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7.3. Disseny Interficie
El primer pas, sempre és plasmar les idees que sorgeixen en paper (0 amb programes

especifics per a fer-ne els esbossos pertinents).

Es tracta de fer una primera aproximacio del disseny que es vol aconseguir amb

I’ aplicatiu.

7.3.1. Elements estables

SO6n els elements que es van repetint i estan presents durant tot el joc.

@ Marcde Joc

— —9
_
—_—

\ [Mam o \
|

T ——

Figura 14 — “Esbos Marc Joc”

El marc del joc serveix per a donar uniformitat a tot €l joc i delimitar I’espai del joc.

Estadividit en tres parts
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Marc: indicador de la zona que compren I’ aplicatiu i separar de zona d’ animacio

i botonera.

Zona d’animacio: és on es visualitzen les diferents animacions, jocs i pantalles

aqui descrits.

Botonera: zona inferior del marc on es poden visualitzar els diferents botons
d accio.
Es el primer element estable que ens trobem.

@ Botonera

* — =
> [E!otc:une_r'ajE

L —

ElEINIEY

Figura 15 — “Esbos Botonera’

.

A lapart inferior del marc, hi ha la botonera, que sera visible un cop passada la

introduccié. Estadividida en 4 botons.

Académia, amb un edifici dibuixat, és on es pot aprendre més coses.

Proves, amb un bloc de notes dibuixat, és on hi ha les pistes obtingudes dels

mini jocs passats fins al moment.

Volum: amb un altaveu i elssimbols‘+’ i ‘-, apujai abaixa el so del joc.

Sortir: permet la sortida d’un mini joc o del propi joc.
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@ Fi Partida
i (T ?
>[FiPanm
I
CFi [ Partida | —
l Jo:j Guanyadai‘ Cohti
- | Perduda |
.

Figura 16 — “Esbos Fi Partida”

Al finalitzar una partida, apareix, sobre el joc que ha acabat, aquest requadre,
transparent, defi de partida.

Aquest requadre informasi S ha guanyat o perdut el joc i instaa prémer el botd
“Continuar” per tal de tornar ala pantalla Principal del joc.

@ Fi Joc
- ' *
> {Sortir Jocj
O
IT_'F 0 — Canesg
eﬁ Segur n:|u::]:| - : 4@
vols sortir?
= 5
.

Figura 17 — “Esbds Sortir Joc”

Al prémer el boto “Sortir” de la botonera, apareix aquest didleg semitransparent, de fi
de joc , sobre la mateixa pantalla on s estigués en el moment de prémer el botd, de
manera que encara es podra veure la pantalla anterior.
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Hi ha dues possibles opcions a escollir:
Cancel-lar: tornar a punt on I’ usuari es trobava.

Sortir: Finalitzar el joc i sortir de I’ aplicatiu.

7.3.2. Presentacio

* — ?
? ( Presentacio jl
L

L

Nom sexe

O
>0
(<]

Pau

Figura 18 — “Eshos Presentacid”

A l'entrar a joc, a la part esquerre de la pantalla, apareix un ‘textbox’ demanant pel
nom del jugador.

Un cop introduit € nom i confirmat (deixant transcérrer uns 6 segons o prement intro),
apareix, aladreta de lapantalla, les imatges d’un nen i una nenai es demana que esculli
el seu génere.

Al prémer sobre una de les opcions, s avancaala‘Pantalla Principal’.
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7.3.3. Pantalla Principal

| 'Y
: N i (Panfalla I ) % progrés |
; om Principal | -
i | S —

S EEN.
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Figura 19 — “Esbos Pantalla Principal”

Es el ment on sempre s arriba després de cada joc. Tots els botons de la botonera, estan
disponibles agui.

En aguesta pantalla, es mostra una visio general de la ciutat i la seva evolucio. La part
de ciutat que es veu, esta conformada per navols, edificis, un carrer amb un pas de

zebra, cotxes i un parc.

A la part superior esquerra, hi ha laimatge de I’ heroi o heroina escollit i el seu nom. A
la part superior dreta hi ha el percentatge de joc superat. Ambdds indicadors han de ser

semitransparents.
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Per donar sensacio de que s avanca al joc i que hi ha vida, quan es va avancant en el joc,
els cotxes circulen més fluidament i n’hi ha menys, el contrari passa amb els nens, que

de no haver-n'hi, omplen el parc.

Fent clic sobre qualsevol element de la ciutat, S accedeix en el joc que correspon.

7.3.4. Academia
*- '
> [Acad‘emia[

% — %
= jkqsr

. .

Figura 20 — “Esb6s Academia’
Només es pot accedir aqui des del Menu Principal. En aguesta pantalla es déna

informaci6 extra.

Hi ha dues columnes d’imatges. Les explicacions es troben a la dreta de cada imatge.

Mitjancant el boto “Seglient”, s accedeix a la seglient pagina en cas d’ existir.
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7.3.5. Proves

’ -*
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Figura 21 — “Esbos Proves’

A mesura que es vagi superant el joc, les proves trobades s aniran acumulant aqui,
juntament amb una explicacié sobre qué son exactament.

Per aconseguir cada prova, s ha d’ anar superant cada joc. Ja que només es dona una

pista per partida guanyada.
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7.3.6. Llico Penjat i d’altres Llicons
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Figura 22 —“Eshos llicd”
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La primera Ilicé del joc explica com s ha de caminar pel carrer i com creuar-lo. Es

donen les normes basiques que tot vianant ha de saber, especialment els nens.

A I'esguerra de la pantalla, hi ha les explicacions i a la dreta, una imatge orientativa,
tant per tenir una guia visual, com per fer lallico més amenai entretinguda.

En un principi, totes les Ilicons seguiran aquest mateix patrd, pel que I'esbds és
completament valid per a qualsevol altra cas, pero amb diferents imatges.
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7.3.7. Joc Penjat
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Figura 23 — “eshds Penjat”

El text s’ha d'introduir mitjancant teclat i la pantalla esta distribuit en dues parts ben

diferenciades.

A I'esquerre, hi va el “penjat”, a cada lletra que es falli, una seccio de la forca anira
apareixent. Just a sota sera on aniran les lletres que no formin part de la paraula
reguerida

A la part dreta de la pantalla, apareix la imatge de la paraula incognita i just a sota seu,
les diferents lletres encertadesi els espais de les lletres absents.
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7.3.8. Joc Relacions
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Figura 24 — “eshds Relacionar”

La pantalla esta clarament dividida en dues zones, unadetext i I'atre d’imatge.

A I'esquerre hi ha un text que descriura el significat que tenen les imatges que

representen.

A ladretahi halesimatges descritesen el text.

S'hade fer clic amb el ratoli sobre el text del que se'n sap la imatge que defineix i clic
en aguesta imatge. Moment en el qual es forma la fletxa enllagant ambdds continguts.
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7.3.9. Joc Caiguda de Senyals
- — b
( Joc Caiguda |
) Senyals

!I Tipus Senyal ]

Figura 25 — “Eshds Caiguda Senyals”

En aguest joc van caient senyals des del cel. Les senyals cauen en files de 3 per

columnes de 3.

Hi ha un carro que es pot moure mitjancant el ratoli que és I’ encarregat de recollir les

senyals.

Només es pot recollir una senyal cada cop i hade ser del tipusindicat en el text.
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7.3.10. Joc Acci6 Erronia
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Figura 26 — “Esbos Acci6 Erronia’

En aguest joc es mostra una imatge i es tracta de marcar quina o quines accions s estan

realitzant de manera imprudent i erronia.

Totalaimatge ha de tenir la made bot6 i poder ser clicada, perd només ha de respondre

la part incorrecte de la mateixa

Fent clic amb €l ratoli es marcara la zona seleccionada.
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7.3.11. Joc Pintar

’[ Jnc;intarJ
© A @

Figura 27 — “Esbos Pintar” -

En aguest joc estractade pintar les senyals que apareixen, ‘ descolorides (amb colors
gue clarament no son els seus) al color que els hi correspondria.

A fi d’aconseguir-ho, ala part inferior de la pantalla, hi ha una paleta de pintura amb

diferents colors, que son els colors disponibles.

Usant el cursor, queté forma de llapis/pinzell, es clica sobre un color per tal d’ agafar-lo

i esclica sobre una de les tres zones actives que té cada senyal per tal de pintar-la.
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7.4. Organitzacio, estructurai index dels continguts
7.4.1. Definicio dels continguts

Presentacio
Introduccio
Pantalla Principal
o Partida
Llico
Instruccions del Joc
Joc
§ Pantallafinal de Joc.
Acadéemia

w w W

Proves

Volum

Sortir
§ Confirmar
§ Cancellar

o O o o

7.5. Planificacié de medies
@ Recursos multimédia
Visuals: éstot el que I’ usuari pot veure
0 Imatges: es diu que unaimatge val més que mil paraules, per tant, és un
suport practic i imprescindible.
0 Text: és el recurs més basic en projectes de pressupost i personal molt
gjustat o directament escas.

o Animacions. suport indispensable en qualsevol projecte multimedia.

So: s estimuls sonors sempre son ben rebuts, s no se N’ abusa.
0 Veu: donar la lectura del text escrit en pantalla pot ser una bona gjuda
pels més menuts.
0 Efectes sonors: indiquen si s ha seleccionat correctament un element o
S ha fet una eleccié erronia.
0 Mdsica: amenitza el joc i tapa altres sorolls que pugui haver en I’ entorn
del jugador.
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7.5.1. Botonera

Color fons degradat.
I matge centrada.

Text Informatiu.

7.5.2. Menus Final Partida/ Joc

Fons semi transparent.

Text informatiu.

7.5.3. UCO - Introduccio

Imatges Heroi / Heroina.
Text Informatiu.

Efecte sonor. Lecturadel Text Informatiu.

7.5.4. UC1-Menu General

Animacions ambientals de fons. Ciutat amb vida.
Efectes sonors. Soroll carrer i cotxes.
Informacio textual del progrés de joc.

I matge heroi/heroina.

7.5.5. UC2 — Academia

I matges senyals.

Text informatiu senyals.

7.5.6. UC3 —Proves
I matges proves.

Text informatiu proves.
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7.5.7. UC4 — Joc Penjat
I matges carrer.
Text Informatiu.

Efecte sonor. Lecturadel Text Informatiu.

7.5.8. UC5-Joc Relacionar
I matges carrer.
Text Informatiu.

Efecte sonor. Lecturadel Text Informatiu.

7.5.9. UC6 — Joc Caiguda de senyals
I matges senyals.
Text Informatiu.

Efecte sonor. Lecturadel Text Informatiu.

7.5.10. UC7 —Joc Accio Erronia
I matges carrer i vianants,
Text Informatiu.

Efecte sonor. Lecturadel Text Informatiu.

7.5.11. UC8 —Joc Pintar
I matges senyals.
Text Informatiu.

Efecte sonor. Lecturadel Text Informatiu.

7.6. Descripcio de funcionalitats
S'ha de tenir en compte que les icones de tancar, maximitzar i minimitzar, son propies
del sistema operatiu que s utilitzi, per tant, € dibuix, forma, color o situacié pot variar.
En qualsevol cas es tenen present les icones que empra el Windows XP.
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7.6.1. Volum
Es pot apujar o abaixar €l volum de la musica en qualsevol moment de I’ aplicacio (un
cop passada la introducci6). Els altres sons, com son la ‘ veu en off’ i estimuls sonors, no

estan afectats per aquest control.

7.6.2. Sortir
En tot moment es podra sortir del joc prement laicona de tancar (la‘creu’ ) del marc de
la finestra contenidora de I'aplicacié (a excepcid que estigui en mode de pantalla
completa). Igualment hi ha un boté destinat a aguest proposit, que permetra en
gualsevol moment tancar |’ aplicacid o sortir del joc que s estigui jugant (depenent del
cas). Al prémer el boto, es permet escollir entre dues opcions.

Confirmar: tanca |’ aplicacié o retorna al menu principal (segons ja s estigués en
el menu principal o dins del joc, respectivament).

Cancel-lar: retorna ala pantalla on estrobava al’ hora de prémer el boto.

7.6.3. Maximitzar
A I'obrir el joc, aguest roman obert enmig de la pantalla. Al prémer agquest boto,
S expandira, ocupant tota la pantalla i augmentant la mida del contingut, mantenint la

proporcionalitat de I’ aspecte.

Si la pantalla ja estava maximitzada i es pressiona el boto, llavors tornara a romandre en

el lloc d'origen, amb la mida per defecte que tenia.

7.6.4. Minimitzar
En qualsevol moment la finestra del joc pot amagar-se i tornar a la barra d’eines si es

prem aguest boto.
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7.7. Interaccio
Resum de la interaccié que hi ha entre les diferents unitats de contingut que formen
I’aplicacid. (Es recorda que les unitats de contingut son: UCO — Introduccié. UC1 —
‘Mena Principal’. UC2-3 ‘Opcions’ seleccionables dins del ‘Menu Principal’. UC4-8
‘Jocs’ disponiblesi accessibles des del ‘Menu Principal’.

Accés

UCO: Seqiiencial. EsI'inici del joc.

UC1: Seqguiencial. Ve just després de UCO

UC2-3: Accés aleatori. Es pot, launao I'altre o cap de les dues.

© O o O

UC4-8: Accés seqiencial. Va un després de I'altre sense opcié de canviar,
perd ahoraté part deatori, ja que s escull des d' UCL juntament amb UC2 i
UCs.

Orientacio
o0 UCO0-8: Completament estructural. Sempre s'indica a I'usuari on esta i
qué hade fer.

Temps
o UCQO: Higtoria
o UCL: Vida El cel i la ciutat tenen vida propia, aterant-se durant el
temps.
o UC2-8: Atemporal.

Grau Interactivitat:
0o UCO0-8: Immediat. En totes les Unitats de Contingut hi ha canvis
immediats a qualsevol acci6 que I’ usuari realitzi.

Médies:
0 UCO: Editorial. Es basaen el text.
0 UCL: Audiovisual. Minim text i maxim d animacions per simular la
ciutat.
0 UC2-3: Editorial. Predomina el text amb alguna il-lustracio.
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0 UC4-8: Editorial i Audiovisual. Dos tercos son principalment text i
conformen la lligd i instruccions del joc. L’altre terg, és el joc en si,
majoritariament audiovisual.

Atencio:

0 UCO0-8: Cognitiva. Es busca que I'usuari es diverteixi apren. Tota llico

que donal’ aplicatiu és necessaria per aconclusié del joc i per aprendre.

7.8. Pla de navegacio i metafores

Hi ha la necessitat de definir les opcions de navegacié del nostre aplicatiu, aixi com les
portes que conté, i les metafores que s utilitzen.

Les portes son les restriccions que té una Unitat de Contingut. Es a dir, les accions
necessaries que s’ ha d’ haver realitzat afi i efecte que aquesta pugui ser habilitada i que

estigui operativa.

Les metafores son determinats elements visuals emprats, que es poden associar a un
significat a la vida real. Aquesta concepcid del seu significat pot venir donat per
simbolismes ampliament difosos i utilitzats o simplement per la seva aparenca que és
suficientment explicativa per ella mateixa.
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7.8.1. Graf de navegacio

[ 1]
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Introduccid
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UCH:
Menu Principal

L b
r r
UC 4-3: Uc 2: UC 3:
Partida Académia Proves
i i hi ¥
UC 4: Joc UC &: Joc UC 6: Joc UC 7 Joc UC &: Joc
Penjat Relacionar Caiguda Senyals Accid Errdnia Pintar

Figura 28 — “Graf navegacié general”
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7.8.2. Graf exhaustiu de partida
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Figura 29 — Graf Navegacio exhaustiu

7.8.3. Definicio de portes.

Existeixen portes que indiquen que es necessita acomplir determinades condicions per
tal de poder accedir al nou contingut.

UC1 - Menu Principal: a fi de poder-hi accedir, sha d haver superat la
Introduccio, que no és més que una mera formalitat per tal de poder obtenir €l

nom i genere del jugador i poder-li mostrar una icona personalitzada per tal de
fer-lo més particip dins del joc.
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UC 4-8 - Partida: cada partida esta formada per una Classe o LIi¢6, Instruccié de
Joc i Joc diferent. Per a poder accedir a la segient, sha d haver superat
exitosament |’ anterior.

7.8.4. M etafores

Volum

Dades

Aprendre

Taula 02 — “Resum metafores’
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7.9. Presencia d’elements estables

uco UC1 uc2 UC3 UC4-UCs8
Marc Si Si Si Si Si
Botonera No Si Si Total Parcial
Men( Fi , .
Partida No No No No Si (al final)
M engjoiortl r No Demanar Demanar Demanar Demanar
Taula 03 - “Elements estables’
@ Marc
UC 0-8 Sempre esta visible.
@ Botonera

UCO: No ésvisible
UC1-3: Esvisible i completament funcional
UC4-UC8: Només esta disponible parcialment.

@ Menu Fi Partida:
UCO-3 No disponible.
UC4-8 Disponible un cop acabat cada joc.

@ Menu Sortir Joc:
UCO: No disponible
UC1-8: S'ha de demanar prement €l boto ‘ Sortir’ de la‘Botonera i

apareix aquest menu de sortida.

7.10. Patrons de comportament
@ Resoldre Minijoc o fallar-lo.
Apareix pantalla de Fi de Joc.
Se suma la puntuacié al marcador.
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@ Comportament zones sensibles.
S engrandeixen al passar-hi per sobre.

Tenen un requadre que les envolta.

@ Progrésdel usuari.

En la*“Pantalla Principal” sempre es mostra el progrésen €l joc.
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8. Disseny logic

Per arealitzar correctament el disseny logic, hi ha determinats factors que s ha de tenir
en compte i que tot seguit es llisten.

@ Estructuradel joc
Idear una estructurade joc coherent.
Uniformitat en tipologies de lletra, ordre dels menus i dibuixos.
Els controls del joc han de ser senzills i inequivocs, la senzillesa i
simplicitat és imprescindible a |"hora d’enfocar un projecte de cara als
nens.

8.1. Elements estables
FONS: El fons de pantalla és blau. El color usat és #0099CC.

8.1.1. Marc

Figura 30 —“Marc
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IMG 1. Envoltura del marc amb el mateix color dedd FONS (#0099CC) per tapar

gualsevol imatge que se surti de |’ espai predefinit.

IMG 2: Marc, delimita I’ aplicacio i tapa, parcialment contingut que no es vol que es
vegi del joc, com araespais en blanc o animacions fora de lloc.

IMG3: Es la zona on es carreguen totes les animacions i jocs que es descriuen en els

seglients punts.

IMG4: Zona destinada a contenir la botonera, mostrant-la separada del joc.

8.1.2. Botonera

Figura 31 — “Botonera’

IMG 1: esveu un edifici que emula una escola
TXT 1: “ACADEMIA”.

IMG 2: esveu un bloc de notes.
TXT 2: “PROVES".

IMG 3: esveu un altaveu.
TXT 3: “VOLUM”.

IMG 4: es veu una porta entreoberta amb una personatreient el cap.
TXT 4: “SORTIR”.

Zones sensibles:

RAT 1: Academia.
ROL: Sengrandeix laimatge i simulacio de boto.
CLIC: ESCENA 4: ‘ Académia
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RAT 2: Proves.
ROL: S'engrandeix laimatge amb simulacioé de boto.
CLIC: ESCENA 5: ‘Proves..

RAT 3. Volum.
ROL: S'engrandeix laimatge amb simulacio de boto.
CLIC: apuja o abaixa volum depenent de zona clicada (+ i - ).

RAT 4: Sortir.

ROL: S'engrandeix laimatge amb simulacio de boto.
CLIC: ESCENA X: SORTIR.

8.1.3. Menu Fi Partida

Figura 32 —“Fi Partida”

IMG 1: Degradat blau semi transparent que permet continuar veient el joc finalitzat i on

anira muntat aquest mena.

TXT 2: “Joc Finalitzat”
TXT 3: “Has’
TXT 4. “guanyat” o “perdut” depenent si el jugador ha guanyat o no la partida

Zona activa

RATS5: Continuar per tornar ala pantallainicial
TXT: “Continuar”
ROL: S'engrandeix laimatge amb simulacioé de boto.

CLIC: Escena 9.3: “Menu Principal”.
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8.1.4. Menu Sortir Joc

Figura 33 —“Sortir Joc”

IMG 1: Degradat blau semi transparent que permet continuar veient el joc finalitzat i on
anira muntat aquest mena.

TXT 2: “Segur que vols Sortir del Joc?’

ZonaActiva
RAT 3: Boto per eliminar aquest ment i com si no hagués passat res.
TXT : “Cancel-lar”
ROL: Sengrandeix laimatge amb simulacié de boto.
CLIC: Retornaala ESCENA X on estrobava el jugador quan haclicat € boto.

RAT 4: Boto per sortir definitivament de I’ aplicatiu
TXT: “Sortir”.
ROL: Sengrandeix laimatge amb simulacié de boto.
CLIC: Surt directament de I’ aplicatiu.
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8.2. UCO: ‘Presentaci®’
8.2.1. ‘Pantalla de I ntroducci6 Dades

Figura34 —“UC 0. Introducci¢”

TXT 1: Com et dius??

MOV 3: Ajudad introducci6é de nom
ICN: fletxa apuntant a requadre d’ entrada de text.
TXT 3: Escriu el teu nom agui.

MOV 4-5:; Seleccio génere.
TXT 4: “Etsnen o nena?’

IMG 5: “heroi” i “heroind’, imatges dels 2 protagonistes a escollir més text descriptiul.

Zones sensibles:
1) TECLAT 2: Entrada detext
ESCRIURE: Introdueix el text entrat per teclat.
INTRO: Considera el text escrit, anaga‘3’, bloqueja‘2’ i activa‘4’ i ‘5.

2) RAT 5: Images ‘heroi’ i ‘heroina
ROL: TXT: “Nen” i “Nena’. Rectangle i S engrandeix zona activa.
CLIC: Canvi de color de text i rectangle marcador (nen: blau, nena: rosa). En

uns segons passa la menud principal.

$1
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8.3. UC1: ‘Menu Principal’

Figura35—-"“UC 1. Menu Principal”
Amb $1.

IMG 11: Marc vermell amb degradat. A partir d' agqui, sera estatic per atot € joc.

IMG 1: Imatge heroi/heroinai el nom escollits (ESCENA 0) amb text “Jugant.”

SEC: Diversesimatges simulant una ciutat
SEC 7: Nuvols movent-se d cel
IMG 8: Cases al fons
SEC 9: Dues voreres i una carretera plena de cotxes, amb un nen que vol creuar
el pas de zebra. Quan més s'avanci en el joc, menys cotxes hi haura, o aguests es
mouran.
IMG 10: Parc amb pocs nens. Quan més s'avanci €l joc, més nens hi haura.

SCO: TXT 2: “Congesti6 delaciutat “ n“ %" segons quant s hagi avancat en el joc.

Zones sensibles

RAT: Animacio de laciutat.
CLIC: S'iniciael joc que toqui.
OVER: ETI: “Fesclic per jugar”.
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8.4. UC 2: ‘Acadéemia’

Figura36 —“UC 2. Académia’

TXT 1: (Titol i tema que s imparteix): “ACADEMIA: Prohibicié d’ Entrada’.

IMG 2: Imatges de les senyals que s’ esta definint. Dividides en dues columnes.

TXT 3 Text de definicid de les imatges:
“Circulacio prohibida.”
“Entrada prohibida.”
“Entrada prohibida a vehicles de motor.”
“Entrada prohibida a vehicles de motor, excepte 2 rodes.”
“Entrada prohibida a motocicletes.”
“Entrada prohibida a vehicles agricoles de motor.”
“Entrada prohibida a vehicles de tracci6é animal.”
“Entrada prohibida a bicicletes.”
“Entrada prohibida a carros de ma.”
“Entrada prohibida a vianants.”
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Zones actives:
RAT 4: Boto per accedir al segiient tema o continuacio del mateix de I’ Académia, en
cas d' existir.

TXT: “Edavant”.

CLIC: Escena4: Seguent part dellicé d’ Academia’.

ROL : cursor passa a ma boto.

8.5. UC 3: ‘Proves

Figura 37 —“UC 3. Proves recopilades”

TXT 1: (Titol) “Proves Recopilades’

IMG 2: Imatges de les proves que s han recopilat. Una bossa de patates, un collaret, una
revista, unagorrai unatargetade visita.

TXT 3: Descripcié dels objectes trobats
“Bossa de patates d’ una marca poc habitual.”
“El collar d'un gatet.”
“Unarevista d’ economia.”
“Gorraamb inicials brodades ama.”
“Targetade visita.”
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TXT4: Text que informa a I'usuari sobre com aconseguir proves i s ja les ha
aconseguit.

“Molt bé! Jalestenstotes!!””

Obé

“Supera jocs per aconseguir totes les proves!”

8.6. UC 4: ‘Primer Joc’
8.6.1. ‘Llicd Joc Penjat’ (1a part).
TXT 1: (Titol) Caminant pel carrer

SEC 1: Primerapart de laprimerallico

Figura 38 —“UC 4. LIig6 Penjat” — Part 1 -

TXT 2: “-Pel carrer, mai s ha de correr. Sempre es va caminant.”
“-Sempre s'ha d’anar agafat de la ma del pare, de la mare o de la persona més
gran amb qui vagis.”
“-Si tu ets el gran i vas amb nens més petits, els has d’'agafar de la ma, de
manera que caminin entre la paret i tu.”
“-Sempre s ha de caminar per la vorera, a poder ser per lateva dreta, mai pel

mig del carrer!”

IMG 3: Nen i adult caminant per una vorera agafats de lama. L’ adult estaentre el nen i
la calcada.
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Zones actives:

RAT 4. Bot6 per donar la seqliéncia com a acabada i passar a la seguient.
TXT: “Fesclic per continuar”
CLIC: Escena6.2: Segonapart delallicod
ROL : cursor passa a ma boto.

8.6.2. ‘Llicd Joc Penjat’ (2a part).
SEC 2: Segona part de la primera llico.

Figura 39 —“UC 4. LIig6 Penjat” — Part 1 -

TXT 2. “-Només es pot creuar € carrer er on hi ha passos de zebra, i abans de creuar
s hade vigilar que no vingui cap cotxe o estiguin parats.”
“-Si hi ha un semafor, hauras d’ esperar per creuar a que estigui en verd. Mai
creuis quan el semafor estigui en vermell o taronjal”
“-Si hi ha algun agent de policia, fes-li cas, ja sigui que et digui per creuar o
per esperar. Manen més que els semafors.”

IMG 3: Neni adult caminant agafats de la ma mentre creuen per un pas de zebra i amb

un semafor en verd. Cotxes parats.

Zones actives:

RAT 4: Bot6 per donar la seqliéncia com a acabada i passar a la seguient.
TXT: Fesclic per continuar
CLIC: Escena6.3: Instruccions Joc Penjat

ROL.: cursor passa a ma boto.
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8.6.3. ‘Instruccions Joc Penjat’

Figura 40 — “UCA4. Instruccions Penjat”

TXT 1. (titol)
“Joc del Penjat”
“Con jugar-hi”

SEC 1: Descripcio pantalla penjat buida.
IMG1 : Capturadel penjat sense lletres entrades. Només apareix unaimatge,
guions que indiguen llargada de la paraula i text que diu “Lletres errades!”
TXT : Enlafotografia hi surt e que has d encertar...
Escriu les lletres (una a und) del que creguis que és laimatge de la
fotografia

ICN: Fletxes i requadres vermells emmarcant les zones de la captura de pantalla.

SEC 2: Descripcio pantalla penjat plena.
IMG: Capturadel penjat amb partsde laforca, lletres encertadesi fallades.
TXT: “A cadaerror, s afegiraunapart del “penjat”... tens finsa 10
oportunitats!!”
“Si et costa molt, et donc una pigta...”
“Lletres encertades!”
“Lletresfallades’

ICN: Fletxes i requadres vermells emmarcant les zones de la captura de pantalla.
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Zones actives.

RAT 4: Boto per donar la seqiiéncia com a acabada.
TXT: “Fesclic per continuar”
CLIC: Escena4.6: Joc Penjat
ROL : cursor passa a ma boto.

8.6.4. ‘Joc del Penjat’

Figura4l —“UCA4. Penjat”

TXT 2: “Lletres usades’.
IMG 5: imatge a encertar (aleatoria

TXT 6: Abaisaladreta*-------- “ (llargada de la paraula a desxifrar.

Zones Actives:
TECLAT: Entrar lletres de I’ abecedari (C i N no incloses).
(Si encert)
TXT 6: mostrales lletres encertades.
(Si error)
TXT 4: lletres errades.

IMG 1: es mostra forca (fins tenir-la completa al 10e error).
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(Si 5e error 0 IDLE 5 minuts)
TXT 3: text d gjut.

(Si Joc guanyat o perdut)
Escena 1.3. MenU Fi Partida.

(Si guanyat)
$2

8.7. UCS: ‘Segon Joc’
Amb $2

8.7.1. ‘Llicd Joc Relacionar’

Figura42 —“UC 5. Llicd Relacionar”

TXT 1. (Titol) “Algunes senyals frequents”.

TXT 2: “-Calcada amb prioritat. Significa que els conductors d’aquella calcada tenen

preferenciaal’ hora de passar en un creuament.”

“ —La primera senyal avisa que ens acostem a un semafor. La segona, avisa

gue hi ha un pas de vianants.”
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“-En el costat de carrer on es troba la senyal, la primera senyal permet

aparcar, mentre que la segona ho prohibeix.”

IMG 2: Imatges de les senyals descrites en el TXT2. Van apareixent, per files, a mesura
gue el text parlad’elles.

Zones actives:

RAT 4: Bot6 per donar la seqliéncia com a acabada i passar a la seguient.
TXT: “Fesclic per continuar”.
CLIC: Escena7.2: Instruccions Joc Relacionar.

ROL : cursor passa a ma boto.

8.7.2. ‘I nstruccions Joc Relacionar’

Figura43 —“UC 5. Instruccions Relacionar”

TXT 3: (titol)
“Joc de Relacionar”.

“Con jugar-hi”.

SEC 1: Descripcio de les frases de ‘descripcio’ de la part esquerra de pantalla.
IMGL : Capturade les frases arelacionar.
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TXT : “Clicar sobre la descripcié d' una senyal”.

ICN: Fletxes i requadres vermells emmarcant les zones de la captura de pantalla.

SEC 2: Imatges de les senyals arelacionar en la part dreta de la pantalla.
IMG: Capturade les senyals arelacionar.
TXT: “i emparellar-laamb la senyal”.

ICN: Fletxesi requadres vermells emmarcant les zones de la captura de pantalla.

Zones actives:

RAT 4. Boto per donar la seqiiéncia com a acabada.
TXT: “Fesclic per continuar”.
CLIC: Escena7.3: Joc Relacionar.

ROL: Cursor passa a ma boto.

8.7.3. ‘Joc Relacionar’

Figura44 —“UC 5. Relacionar”

ICN 3: Rodones vermelles amb embolcall negre i linies continues de color aleatori que
indiquen unarelacié jafetai quins dos elements han estat emparellats.

ICN4: Rodona vermella amb embolcall negre que indica I'inici d'una relaci6 i linia
discontinua que segueix al cursor.
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Zones actives
RAT 1,2: Objectes a relacionar. A I'esquerra una frase descriptiva i a la dreta una
imatge de senyal de transit.
TXT 1. Frases descriptives.
“Prohibit estacionar en aquesta banda de calcada.”
“Es pot estacionar.”
“Bifurcacio.”
“Proximitat de semafors.”
IMG 2: Imatges de les senyals amb les que relacionar les frases.
CLIC 1,3: S'inicialarelacid, apareixent laliniade punts‘3'.
ROL: Cursor passa a ma bot6
S engrandeix la zona activa.
(Si guanyat)
$3

8.8. UC6: ‘Tercer Joc’
Amb $3

8.8.1. ‘Llicd Joc Caiguda’

Figura45—“UC 6. Llicd Caiguda’

TXT 3: (Titol) “Algunes senyals a coneixer”.
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TXT 1: “-Les senyals de prohibicié son rodones amb contorn vermell, fons blanc i
imatge negre, prohibeixen diversos comportaments.”
“ —Les senyals d’ adverténcia, son triangulars, amb contorn vermell, fons blanc i
amb imatge negre, avisen de possibles perills.”
“-Les senyals d’ obligacid, son rodones, amb fons blau i amb el contorn i dibuix

blanc, mostren el que un vehicle ha de fer.”

IMG 2: Imatges de les senyals descrites en el TXT1. Van apareixent, per files, a mesura
gue el text parlad’elles.

Zones actives:

RAT 4: Bot6 per donar la seqliéncia com a acabada i passar a la seguient.
TXT: Fesclic per continuar
CLIC: Escena10.2: Instruccions Joc Pintar

ROL : cursor passa a ma boto.

8.8.2. Instruccions Joc Caiguda’

Figura 46 —“UC 6. Instruccions Caiguda’

ICN 1,2,4: Fletxes i requadres vermells emmarcant les zones de la captura de pantalla.

TXT 3: (titol) “Joc Caiguda de Senyals’

“ Com jugar-hi”
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IMG 1 : Capturade lacarreta que fa de cursor i una senyal caient dins’
TXT 1:“Amb €l ratoli, recull la senyal”

IMG 2: Captura de senyals que cauen i text informatiu.
TXT 2: “quet’indico aqui”

IMG4: Capturad’imatges en formade ‘X’ i unasenyal de trafic a punt de perdre’s
TXT 4: “tens 6 intents”.

Zones actives:

RAT 5: Bot6 per donar la seqliéncia com a acabada.
TXT: Fesclic per continuar
CLIC: Escena8.3: Joc Caiguda Senyals
ROL : cursor passa a ma boto.

8.8.3. Joc Caiguda’

Figura47 —“UC 6. Caiguda de senyals”

TXT 1: Text informatiu sobre la senyal a agafar
“Senyal de Perill”.

IMG 2: Imatge que mostra els errors comesos fins al moment.
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IMG 4: Senyals que van caient i s han d’ agafar..

Zones Actives:

RAT3: Cursor en forma de carreta que es pot moure horitzontalment.
(Si error)
IMG 2: Una creu passa de translUicida a opaca.

(Si Joc guanyat o perdut)
Escena 1.1.3. Menl Fi Partida.

(Si guanyat)
$4

8.9. UC7: Quart Joc
Amb $4

8.9.1. ‘Llicd Joc Acci6 Erronia’

Figura48 —“UC 7. Llicd Accio Erronia’

TXT 1 (Titol)
“Usdel carrer”
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TXT 2: “-Pel carrer no esjuga. Si tens pilota, porta-la agafada.”
“-Si vols creuar un carrer i hi ha un pas de vianants, sempre I’ has d' utilitzar,
encara gue estigui lluny.”
“-Per jugar amb els amics, el millor és fer-ho en els parcs. Aixi no molestareu a
ningu, tindreu més espai i estareu segurs.”

“-Mai vagis amb monopati o patins pel mig del carrer, ves lent i per lavorera.”

IMG 3: Nens jugant apilotaen un parc i en lavorera. Lade lavoreta estatatxada en
Vermell.

Zones actives:

RAT 4: Boto per donar la seqliéncia com a acabada i passar a la seguient.
TXT: “Fesclic per continuar”.
CLIC: Escena9.2. ‘Instruccions Joc Accio Erronia.”

ROL : cursor passa a ma boté.

8.9.2. ‘Instruccions Joc Acci6 Erronia’

Figura49 —“UCY. Instruccions Accio Erronia’

TXT 3: (titol)
“Joc de |’ acci6 erronia”
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“Con jugar-hi”

TXT 1. “Clica sobre qui creguis que fa alguna cosa mal feta...”
TXT 4: “...comaraella’.

ICN: Fletxesi requadres vermells emmarcant les zones de la captura de pantalla.

IMG 2: Imatge de nens que fan coses que no haurien de fer, com creuar fora del pas de
vianants o jugar amb la pilota pel carrer.

Zones actives:

RAT : Botd per donar la sequiencia com a acabada.
TXT: “Fesclic per continuar”
CLIC: Escena9.3: Joc Accio Erronia
ROL : cursor passa a ma boto.

8.9.3. ‘Joc Acci6 Erronia’

Figura50 . “UC 7. Acci6 Erronia”

FONS: Imatge d’un carrer i nens, alguns comportant-se bé i d’ altres malament

Zones actives:
RAT 1: Totala pantalla és una zona activa.
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ROL: Cursor passa a ma boto.
CLIC: Si esclicaen lesimatge ‘2’, es considera encert.
ICN2: Esmostrauna ‘X’ vermella per marcar els encerts

(Si Joc guanyat)

Escena 1.1.3. Menu Fi Partida.
$

8.10. UCS8: ‘Cinque Joc’
Amb $4

8.10.1. ‘Lli¢c6 Joc Pintar’

Figura51. “UC 8. Lli¢6 Pintar”

TXT 1: (Titol) “Algunes senyals a coneixer.

TXT 2: “-Prohibicio: Laprimerasenyal indica limit de velocitat de 40Kmb/h. La
segona, que no es pot girar al’esquerra.”
“ —Adverténcia: La primera senyal indica que arribes a un creuament on NO tens
prioritat. La segona, que arribes a una rotonda.”
“-Obligacio: Laprimeraindica en quinadireccio s had anar. La segona, que és

un cami nomeés per cotxes.”
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IMG 3: Imatges de les senyals descrites en el TXT2. Van apareixent a mesura gque €l

text parlad’elles.

Zones actives:

RAT 4: Bot6 per donar la seqliéncia com a acabada i passar a la seguient.
TXT: Fesclic per continuar
CLIC: Escena10.2: Instruccions Joc Pintar
ROL : cursor passa a ma boto.

8.10.2. ‘Instruccions Joc Pintar’

Figura52. “UC 8. Instruccions Pintar”

TXT 1. (titol)
“Joc de Pintar”

“Con jugar-hi”

SEC 1: Descripcio pantalla amb senyals descolorides i paleta de pintures
IMGL : Captura de tres senyals mal pintades i la paleta de colors amb el pinzell
agafant el color verd.
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TXT : “Has de pintar les senyals del color que els hi correspon...”
“... amb el pinzell, clica sobre el color que necessitis.”
ICN: Fletxesi requadres vermells emmarcant les zones de la captura de pantalla.

SEC 2: Modgtradel pinzell pintant senyals.
IMG: Captura de la paleta de pintures, el pinzell pintant la senyal amb color
vermell i aguesta mateixa senyal, ja ben pintada i un missatge de
‘correcte’ sotalasenyal.
TXT: “Arapinta cadascunade les 3 parts de la senyal amb el seu color”
“Si lapintes bé, t'ho indicaré”.
ICN:  Fletxes i requadres vermells emmarcant les zones de la captura de
pantalla.

Zones actives:

RAT 4. Bot6 per donar la seqiiéncia com a acabada.
TXT: Fesclic per continuar
CLIC: ESCENA 10.3: Joc de Pintar

ROL : cursor passa a ma boto.

8.10.3. * Joc Pintar’

Figura53. “UC 8. Pintar”

Zones actives:
RAT 1: senyal de transit
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CLIC: Pintala part de lasenyal del color que dugui el pinzell
(Si completament ben pintada:)
TXT 2: Correctel

RAT 3: Requadres de pintura
CLIC: La punta del cursor canvia de color a de la paleta i se selecciona aquest

color.

(Si Joc guanyat o perdut)
Escena 1.1.3. MenU Fi Partida

(Si guanyat)
$5 Pantalla de fi de joc
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9. Produccio

9.1. Compatibilitat
S'ha de definir els requisits de compatibilitat requerits per I’ aplicatiu a fi i efecte que

pugui ser executat sense problemes.

9.1.1. Execucio
Qualsevol ordinador amb el plug-in de FlashPlayer (s estima que actualment instal-lat
en el 98% de navegadors web).

9.1.2. Grafica
S'ha plantejat tot € projecte a fi d’aconseguir la maxima compatibilitat i minimitzar
I’impacte que pot provocar €l tenir resolucions grafiques molt grans o petites, evitant

aixi I’ exclusié de possibles jugadors.

Per aquest motiu, s ha treballat amb unes dimensions de pantalla de 600 x 400px. Si bé
poca gent la té configurada a I’ actualitat (era usada per ordinadors vells i pantalles
petites), aixi se n'assegura la perfecta compatibilitat. Si no s hagués fet aixi, tot el
contingut del joc o part del mateix, podria ser inintel-ligible de cara a aquests usuaris, ja

que tindria una mida massa petita com per poder-hi interactuar.

9.2. Produccio grafica
S'ha partit de diferents eines per a crear i modificar tots els grafics existents en el

projecte. Se’'n fara un breu resum dels més importants i significatius.
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9.2.1. Einesincor porades per Flash

En primer lloc, s 'ha usat les eines que incorpora el Flash per crear tant els marcs, com
elsrelleus dels botons i fons de joc.

Figura- 54 “Boto”

9.2.2. Imatges no vectorials usades

Les imatges dels botons formen part de col-leccions d’ imatges lliures que anaven amb la
revista americana ‘ Power PC’ entre el 2002 i 2004.

Figura 55 - “porta”

Les imatges de senyals de trafic, han estat cedides per a Us public, sense restriccio.
han estat obtingudes de la Wikipedia

Figura 56 — “ Senyal”
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9.2.3. Imatges Vectorialsde I llustrator
Laimatge de lanenai els arbres han estat cedides

Figura57 - -Arbresi nena:

El nen i altres nenes, van ser creats a partir de la modificacio de la nena del vestit groc.

Figura 58- “Nens modificats’

Les imatges dels herois també han estat cedides

Figura59- “Herois’

I matges de creaci6 propia

| a0

ooo oo
gool Ul0jE o
000 ggag
Figura 60 — “Edifici”
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Cotxe normal i de policia, entre d altres vehicles

Figura61 — “Cotxes’

9.3. Programacio

9.3.1. Arquitectura
S'utilitza en la mesura del possible [I'arquitectura ‘Model — Vista — Controlador’
(MVC) per tal de facilitar el manteniment del sistema, reutilitzacié dels components,
aixi com la possibilitat de presentar les dades de diferent manera (canviar la interficie
visual) en cas de necessitar-ho, evitant la necessitat de canviar res més.

Les aplicacions consisteixen en
Interficie d’ usuari: és lapantallaamb que I’ usuari interactua.
Logica de negoci: és el tractament d events generats per |’ usuari.

Model de dades: lainformaci6 (dades) amb que es treballa.

Tot seguit, s explica les parts que conformen aquesta arquitectura.
Model: és I'element que emmagatzema les dades, basicament, les ‘Classes
utilitzades en I’ ActionScript3.
o El model ha de ser independent de ‘Vista i * Controlador’.

0 Enaguest projecte, la conformen lamajoriad’ arxius .AS del projecte.

Vista: éstot el que veu I’ usuari, basicament, els ‘clips’ creats amb el Flash.
o Utilitza les dades del model per a dibuixar-se i esta format d' elements com
poden ser text, botons, imatges i animacions.
o Només conté la logica minima necessaria per a poder llegir les dades del
model i poder-les mostrar.
0 Per si mateixa no hauria de ser capag d’ actualitzar les dades del model.
0 Enaguest projecte, la conformen els ‘MovieClips i imatges dinsdel .FLA
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Controlador: és el responsable de capturar els events generals per I'usuari, de
manera que pugui actualitzar les dades.

0 Emmagatzema el minim de dades possible per afuncionar.

0 Gestionalesinteraccionsentre‘Vista i ‘“Model’.

o0 Enaguest projecte, la conformaalgun arxiu .AS.

9.3.2. Patrons usats

Clarament s ha aplicat els seglients patrons a |’ hora de programar les Classes.

‘Singleton’: garantitza una sola instancia d’'una Classe, cosa que el fa
imprescindible si hi ha necessitat de tenir una Classe utilitzada per diferents
moduls i que hagi de mantenir-se ‘ neutral’ en quant ala conservacio de valors.
‘Mediator’: un Objecte ha de coordinar la comunicacié entre diferents Objectes
gue funcionen com un de sol.

"Flyweight’: s utilitza per a reduir la redundancia, de manera que un unic Objecte
aglutini informacio especifica que diferents Objectes han d’ obtenir.

9.4. Producci6 audiovisual
9.4.1. Veu

Cadatext escrit que apareix durant € joc, ésllegit per unaveu “en off”. Laveu ésde

Lis Mauiri.

9.4.2. S0

Hi ha diversos sons que s utilitzen durant €l joc.

@ Sons de fons de ciutat
Ambient de carrer de ciutat
Ambient d’ embus en un carrer gran
Xiulet de policia
Botzines de cotxe.

@ Sodinsdelsjocs
Encert d activitat o pregunta.

Errada en activitat o pregunta.
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Tots aguests sons, son del banc de recursos de I’ Ingtituto de tecnologias Educativas’
(Ministeri d’ Educacié). No en congtal’autor. El seu Us és gratuit i obert si no se’'n faci un
Us comercial i secitalafont I'origen. (http:/recursostic.educacion.es/bancoimagenes/wely).

9.4.3. MUsica

Durant s jocs hi ha musica sonant. Les cangons van enllacades una darreral’ altre i de
manera aleatoria.

L es cangons que sonen, corresponen atres grups diferents.

@ LEDS
Somnis.
El teu angel.
Sense tu.

Et sento.

@ bulma
Alssomnis.
Lafoscor delallum.

El llencol.

@ Tempsal Temps

Alssomnis.

Totes aquestes cangons han estat descarregades de http://www.musicalliure.cat i totes
les cancons llistades tenen llicéncia ‘ Creative Commons 3.0 no adaptada’ . Per tant, se

N’ ha de reconéixer |"autor, no se' n pot fer un Us comercial i tampoc se’' n poden fer obres
derivades.


http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
http://www.musicalliure.cat
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10. Dificultatstrobadesal llarg del projecte

Ladificultat genérica ha estat el complet desconeixement de I’ eina Flash i Action Script
3, aixi com la creacid de projectes multimedia. Fet que s ha anat resolent mentre

avancavael projecte.

El primer problema va ser decidir com fer el joc, distribucié del mateix i historia. Hi
havia masses possibilitats diferents. Un cop fet I’estudi dels altres aplicatius, tot va

comencar a agafar forma.

El segon problema era el disseny dels personatges i interficie. S havia de trobar una

tipologia de dibuix, de caire infantil i que tot fés coherent i uniforme.

El tercer problema va ser el llenguatge de programacid, Action Script 3. Es va comencar
els jocs amb una programacio classica, i més endavant es varefer la majoria de codi per
passar-1o a la Programacio Orientada a Objectes..

En quant a la Programacié Orientada a Objectes, sorgeixen molts errors sense massa
especificacio. Sdn missatges molt generics que solen fer molt dificil trobar I’ origen real
del problema. Per altra banda, és molt facil confondre profunditats dels elements

visuals, cosa que pot crear inconvenients en la programacio.

L’ActionScript 3, no incorpora moltes funcionalitats que estaven vigents en
I’ ActionScript2 o que estan presents en la majoria d’ eines de Programacio Orientada a
Objectes, pel que s ha de crear aguesta funcionalitat de zero o cercar aguna soluci6 ja

feta per part d altres professionals.

Els foros estan plens d'informacio referent al ActionScript 3 i gjuda, és un recurs
inestimable, perd s ha de saber exactament qué s esta cercant, amb el nom concret o

resulta molt dificil de trobar.

En resum, el principal problema ha estat la desconeixenca del llenguatge de programeacio a
usar i la necessitat d'aprendre’|l rapid, cosa que ha fet obviar les bases provocant molts
errors. El segon problema és que I’ ActionScript 3 encara no ha madurat suficient i i bé
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adopta molts estandards de la Programacié Orientada a Objectes, masses de les

solucions genériques no estan implementades o donen resultats inesperats.
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11. Conclusionsi ampliacions

11.1. Conclusions

El temps i recursos son molt limitats, per tant sha acotat molt el projecte fins

aconseguir crear la present magueta.

S'ha aconseguit crear amb éxit una estructura solida i versatil sobre la qual es pot
muntar un vertader joc destinat a nens. Si bé s ha plantgjat per que sigui d’ Educacié
Vial, es pot arribar a adaptar a una altratematica facilment.

Aquesta magueta disposa de funcionalitats Utils per a qualsevol joc d’educacié (botons i
les seves pantalles pertinents). Per una banda, una academia on ampliar coneixements i
per |'altre una seccid on s enregistren els premis obtinguts al finalitzar cada joc. Aixi
com el sistema de sortida de partida.

Una dltra caracteristica és la facilitat en que es pot ampliar el nimero de jocs
incorporatsi canviar el contingut dels ja creats com a mostra.

La falta de mitjans ha fet deixar aparcades bona part de les animacions i historia de
fons. Si bé és un inconvenient, Aixo significa que el joc sera més facilment adaptable a
gualsevol atratematicasi se'nté la necessitat.

11.2. Ampliacions
Hi ha moltes ampliacions que m’ hagués agradat fer en cas de tenir més temps per a
realitzar el projecte, la més important, ja ha estat de sobres esmentada, pero la repetiré
tot seguit.

En primer lloc, dotar e joc d'unes animacions gque serveixin de fil conductor de la
historia i que siguin tant per donar la llicd abans de cada joc com per a esbrinar i
entregar pistes al final del mateix. Aixd augmentaria molt la qualitat del joc i el faria
més atractiu i complert. Un cop dit, crec que el crear I'animacié descrita, podria
practicament ser un projecte final per si sol.
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En segon lloc, considero que es podria ampliar el nombre de jocs (unitats de contingut)
gue conté i per tant, augmentar la diversio i ensenyament que s oferiria. Tenint en
compte que cada Unitat de Contingut de joc comptad’unallicd i instruccions, a part del
mateix joc, també crec que es podria usar aquest projecte com a base i ampliar-lo
abastament amb aguests nous continguts. Sempre i quant es creés amb diferents LIicons

gue es corresponguessin amb el mateix joc (en el seglient punt es comenta ampliament).

També seria molt interessant, augmentar el nombre possibilitats de cada joc existent, és
adir, posar-li més contingut i ampliar les llicons de manera que, per exemple, hi hagués
més paraules disponibles en el penjat i que algunes d’'aguestes sorgissin d’una llico
diferent que s escolliria aleatoriament, i que obviament, el joc se centraria en la llico
gue hagués tocat.

Una altra ampliacio possible, seria crear un sistema per guardar les dades de la partida i
aixi poder salvar la partida quan se surt.

La creacié d’'una base de dades de suport on deixar totes les imatges i text aleatori que
va sortint, gjudaria a augmentar la velocitat de carregai facilitaria, en gran manera, les
futures actualitzacions de contingut (les externes, s entén).

Si hi hagués una segona entrega de projecte, aquests son els punts en els que
m’ agradaria treballar, altra cop, depenent del temps i recursos humans dels que
disposes, pero el que esta clar, és que jatindria la base suficient com per a comencar a
treballar des del primer dia, a I'hora que anés repassant els conceptes basics de
I’ ActionScript3 per millorar en la mesura del possible.
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Contingut dels CDs adjunts.

@ Carpeta‘Projecte’: conté els arxius de creaci6 i execucio del projecte.
Arxiu .FLA que contétot el desenvolupament del projecte.
Arxiu .SWF que és I"arxiu Flash a executar.

Arxius .AS contenen la programacié de les Classes.

Arxius .TXT contenen informacié sobre la carrega d’imatges, text i audio

per aguns delsjocsi classes.
Carpeta ‘Jocs .

o Conté subcarpetes amb arxius .JPG / .PNG /.GIF amb les imatges de

carregaindicades en els arxius . TXT
Carpeta‘Musica.
o Contéelsarxius.MP3 dela mlsicaque sonaen el joc.
Carpeta‘Sons .

o Conté arxius .MP3 de soroll de la vida diaria d'una ciutat i sons

d’encert/error pels jocs.

@ Carpeta‘Documentacio’: conté els arxius de la documentacio.
Arxius .DOC i .PDF amb la documentacio.
Arxiu .GAN amb el diagrama de Gantt.
Arxius .. XML amb els diagrames del programa SimpleDiagrams.

@ Carpeta ‘Programes’: conté programes usat per a desenvolupament del joc i la

documentacio.
Free PDF Printer.
Gantt Project.
Paint .NET.
Simple Diagrams.
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