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Prefaci

Aquest document recull i sintetitza les diverses etapes que componen aquest treball final de
carrera per al desenvolupament d’aplicacions per a dispositius mobils. En concret I'aplicacio
desenvolupada es Aprén amb Koki. Aquesta aplicacié funciona amb dispositius amb el sistema
operatiu Android 2.2 o superiors.

L’aplicacié ha sigut realitzada integrament amb una eina desenvolupada al MIT, Massachusetts
Institute of Technology, i que es pot trobar a la pagina web http://appinventor.mit.edu/. Aquesta
eina permet desenvolupar aplicacions per a dispositius mobils amb sistema operatiu Android
sense la necessitat, en teoria, de coneixements previs en programacio. Va ser descoberta per
mi de forma casual al llegir el llibre que estava fent servir com a guia, Android Application
Development All In One For Dummies.

Els motius principals de fer servir aquesta eina van ser tres. Intentar coneixer altres formes de
programacio, ja que la programacié en Java i Eclipse ja les havia fet servir abans en altres
assignatures. Rapidesa en la implementacid de les aplicacions. Veure una forma molt distinta
de programar que penso que pot ser molt Gtil per a persones que desconeixen la programacié
pero que poden tenir bones idees d’aplicacions per a mobil, perd que per desconeixement en el
area de programacioé no son capacos de dur-les a terme.

Com diuen els autors d’aquesta eina, el fer-la servir a la universitat de Massachusetts en
estudiants allunyats del area de la informatica, va donar com a resultat el desenvolupament
d’aplicacions molt interessants i la perdua de la por que tenien molts d’ells a tot lo relacionat
amb la informatica.

Aquest comentaris em van fer veure que la programacié amb una eina d’aquestes
caracteristiques es podria aplicar a nois i noies en edat escolar per veure si son capagos de
interessar-se de forma activa al mon de les noves tecnologies desenvolupant les seves propies
aplicacions i no solament de forma passiva fent servir les aplicacions d’altres.

Per tant armat d’aquestes idees vaig decidir fer servir App Inventor per al desenvolupament de
la meua aplicacié. Els resultats els aniré comentant al llarg del treball, perd com a conclusié dir
que em sembla un eina molt capac de ser introduida en les aules dels col-legis i instituts per a

fomentar la creativitat, el interes i els coneixements d’'informatica, aixi com la possibilitat de fer-
la servir, com diuen els autors, a altres arees del ambient universitari, per a que els estudiants

puguin desenvolupar aquells programes informatics que creguin son possibles sense tenir que
aprendre un llenguatge de programacio.

El llibre de consulta que he fet servir es App Inventor Create Your Own Android Apps, de David
Wolber, Hal Abelson, Ellen Spertus i Liz Looney.

L'aplicacié, Aprén amb Koki , requereix d’'una base de dades que ha sigut implementada amb
una de les eines de que disposa App Inventor, TinyDB. Els grafics van ser dibuixats i acolorits a
ma. Els sons de I'aplicacié han sigut descarregats de diverses pagines web que ho permetien,
encara que s’han detectat errors en com tracta App Inventor els sons.

En lo possible he fet servir les técniques descrites al llibre App Inventor Create Your Own
Android Apps per a la presentacié en pantalla de I'aplicacio. Com tan sols disposava d’'un
dispositiu mobil amb Android, he adaptat el disseny a aquest dispositiu amb una pantalla de
340x420, per tant no he implementat el codi per a que es pugui adaptar a altres dispositius amb
altres mides de pantalla.
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Per al disseny dels diagrames he fet servir MagicDraw UML, que es un eina que ja coneixia
d’'assignatures anteriors.

Per a la fase de planificacio he fet servir el OpenProj versio 1.4. Es un dels recomanats per el
tutor i de lliure distribucio.

Cal remarcar que he tingut que variar les especificacions inicials sobre tot per mancanca de
temps en la etapa d’'implementacié. Ho explicaré amb més detall al punt Planificacié Inicial i
Real a la pagina 8.

Per el mateix motiu, no he acabat de ajustar be les imatges a tot el ventall de pantalles que es
poden trobar als distints dispositius mobils que hi ha al mercat, quedant aco com a punt a
millorar.

També com he dit abans, remarcar els problemes trobats amb la reproduccié de sons al App
Inventor. Ago ha limitat la presentacié del joc. Penso que el so es molt important a un joc, i més
encara per a nens, pero a la dificultat de trobar masica que es pugui aplicar a un joc per a nens
i que es pugui baixar d’Internet sense problemes legals, cal afegir els problemes trobats al App
Inventor per a reproduir-los.

Nota Important Afegida el 07/01/2013:
Junt aquest document s’entreguen dues versions de | ‘aplicacio.

AppKoki_V04.apk i AppKoki_V04_Vell amb els fitxers Zip que contenen el projecte amb
App Inventor.

El motiu d’entregar aquest dos fitxers es que a la darrera setmana de treball i quan em
disposava a rematar els petits detalls de I'aplicac 6 el servidor del App Inventor va
comencar a donar problemes i vaig perdre el project e complert. Vaig tractar de
recuperar-lo perd em va ser impossible fins al punt de no poder ni canviar el nom. Per
tant he decidit enviar les dues darreres versions d el projecte amb les seguents
caracteristiques.

AppKoki_V04_Vell.apk, es funcional amb tots els joc s excepte el de So. El so no
funciona i deixa penjada la pantalla.

AppKoki_V04.apk era la darrera versié abans de mill  orar-la per a la entrega. En ella els
joc So funciona fins al nivell alt del joc on deixa de funcionar per les motius que exposo
a la memoria. En canvi el joc Geometria presenta un  a versié més primitiva, que esta
millorada al altra versié presentada.

Penso que les dues versions poden complementar-se p  er a donar una idea del que es
volia presentar com a versié final del programa.

M’ha sigut impossible poder recuperar el projecte d el servidor del App Inventor.
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Motivacio, context i objectius

El projecte es un joc per a dispositius mobils amb sistema operatiu Android 2.2 i posteriors. El
nom es Apren amb Koki.

Encara que I'ambit d’aplicacions per a nens esta prou explotat al mercat de les aplicacions per
a dispositius mobils, la idea es fer-ne una que ens permeta demostrar les possibilitats que
aquest tipus de dispositius ofereixen. Aquest dispositius son ideals en llocs on els nens poden
estar amb els pares i necessiten un poc de distraccio, viatges al cotxe, al tren, al avid, en cues
com la del metge, etc.

Aquestes aplicacions poden oferir als nens una distracci6 al temps que una forma
d'aprenentatge divertit, amb colors, sons, musica, etc. Per I'edat dels nens als que esta dirigit
cal comptar amb un grafisme amb colors que criden I'atencié i amb sons que els conviden a
participar al joc. Es sabut que els nens d’'aquesta edat no poden concentrar-se molt de temps
en una mateixa tasca, es per el que he decidit que I'aplicacié permeti al nen canviar d’activitat i
gue aquestes siguin de realitzacié senzilla i rapida. L'aplicacié guardara una base de dades
amb la puntuacié de cada jugador i per tant cada vegada que el jugador torni a jugar ho fara a
un nivell de dificultat més alt.

A l'estudi de les diverses aplicacions existents al mercat s’han pogut detectar basicament dos
tipus d’aplicacié. La que tracta solament una Unica activitat com pot ser per exemple la
realitzacio de puzles i la que disposa de diverses activitats. Personalment he optat per aquesta
darrera opcid, ja que com es comenta abans, els nens no poden estar molt de temps fent la
mateixa activitat i d’aquesta manera es molt més probable que en troben una que pugui
captivar el seu interes.

No es necessaria la connexio a Internet ni a cap tipus de xarxa. El temps d'us de la aplicacio
sera curt per el tipus d’'usuari al que va dirigida. L'activitat es pot dur a terme de forma individual
i sempre supervisada per un adult.

Els requisits que tenim que complir son:

Assumim que el nen usara la activitat de forma individual i assessorat per un adult.
No depenem de una connexi6 a la xarxa per a poder fer-ne us.
Usarem com a minim la versié 2.2 del sistema operatiu Android.

El objectiu es un joc que permeta al nen aprendre mentre juga. Per a la qual cosa he donat les
seglents funcionalitats a I'aplicacio:

So instruments . L'aplicacié permet al nen escoltar un so d’'un instrument musical i triar quin
instrument es d’una barreja d’instruments mostrada.

Parelles . L'aplicacié mostra un animal i es té que triar la seva parella entre una barreja d'altres
animals.

Nombres . En aquesta aplicacié es mostra una imatge amb un cert nombre d’objectes i una
llista de niumeros, el nen deu triar quin nimero es el que indica el nombre d'objectes.

Associar . En aquesta aplicacié es mostra un escenari i una série d’objectes que poden o no
estar associats al escenari que es mostra. El nen deu triar quins son els que te sentit associar.

Geometria . En aquesta aplicacio es visualitza una imatge amb diverses formes geometriques i
tres figures geometriques, triangle, quadrat, cercle. El nen deu triar les que son triangles,
quadrats, cercles i arrossegar-lo sobre la forma que es igual en la imatge mostrada.
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Planificacio inicial i real.

Diagrama de Gantt:

=2 Definitiu \Documents and SettingsMAGUSTIEscritorio\UOCATFC\Definitiu. pod *

OPENPROJ Archivo  Editar Wista Insertar Herramientas Proyecto  Avuda
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® Nombre Inicio Termninad 1 loct 2012 e 2012 |dic 2012 lene 2013
17_Je4 Mot Toa Tis Tez Po Tos Tz Tio Tes Tos Tro Ti7 Tes Ta1 Tog
ElFase Viabilitat 20,/09/12 8:00 1/10/12 17:00 — -
Tasca Yiabilitat 520;09;12 00 240912 17:00 :
Tasca Analisi Teoric 24/09(12 8:00  1/10{12 17:00
DIFase Analisi 2/10/128:00 7/01/13 17:00
Tasca Analisi Pantalles 21012 8:00  4/10/12 17:00
Tasca Analisi Mivel Jocs  S/0/128:00  9/10/12 17:00
. ElFase Disseny Grafic .9..-"10..-"12 800 7/01/1317:00
| Tasca Instal.lacio Softwa9/10§12 8:00 9/10/12 17:00
Tasca Disseny Grafic Pan.l 1/10/12 &:00 29010412 17:00
EFase Programacio .30,-"10,.-"12 9:00 3/01/13 17:00
11 Programacio Acces 30710412 2:00 22i111217:00
12 Programacio Joc Nombr.23,|’1 1112 9:00 312112 17:00
13 Pragramacia Sa dflziizo00 14412012 17:00
14 Programacio Joc Associ15/12(12 9:00 .20,1’12,1’12 .1?:00
15 Prograacio Joc Parelles.21,|’12,|’12 9:00 zaf12f12 17:00
16 Programacio Joc Geome29/12112 9:00 /01713 17:00
17 EFase de Prova .30,-"10,.-"12 9:00 3/01/13 17:00
18 Proves distints Jocs .30,1’10,1’12 9:00 301713 17:00
19 ElFase Documentacio 31/12/12 9:00 7..-"01,.-"1.3 17:00
20 Generar Memoria .31,1’12,1’12 9:00 F/01/13 17:00
21 DlFase Yideo 7/01/138:00 7/01/13 17:00
2 Generar Yideo F0is 800 70413 17:00
v
< 3| < 3
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La planificacié inicial va ser duta a terme de forma prou acurada fins a la fase d’implementacié.
El motiu per el que vaig tenir que variar-la va ser la falta de experiéncia prévia en el
desenvolupament de programari per a dispositius mobils basats en Android. Aquesta falta de
coneixements va tenir com a conseqiéncia tenir que llegir bibliografia per a programacio
d'aquest tipus de dispositius.

Tal com s’ha explicat al apartat prefaci, es va finalment triar I'eina App Inventor per a dur a
terme aquesta implementacid. Inicialment tot pareixia que anava a poder-se fer en els terminis
establers, perd aquesta eina en desenvolupament actualment, sofreix d’alguns bugs que
encara no han sigut resolts, i d’'altres que no han sigut reportats. Un d’ells en va fer perdre dues
setmanes respecte al temps establert inicialment.

Es tracta per exemple de la implementacié de la base de dades necessaria per a mantenir les
dades dels usuaris enregistrats i les seves puntuacions. La idea inicial era fer servir una llista
de llistes i segons la literatura existent aixo es del tot possible. Pero la realitat es que una
vegada creada una llista de llistes, no es possible accedir a cadascuna de les llistes. Aixo fa
gque una vegada repassat el codi una i un altra volta fins estar segur que no s’ha comes cap
errada vaig tenir que replantejar-me de nou com guardar les dades i accedir a elles. Al final
vaig optar per guardar les dades de tots els usuaris de forma sequencial. Aquest problema no
ha sigut reportat i per tant sols pots resoldre’l una vegada has fet totes les proves possibles i
totes han donat com a resultat el no funcionament.

El mateix sembla passar amb els sons. Tot indica que App Inventor no acaba de poder canviar
el so una vegada iniciada la aplicacio i que acaba penjant la pantalla. Aquest problema si
sembla haver sigut reportat en alguns foros i per tant encara que no es possible de moment
resoldre’l, al menys es possible no perdre el temps amb ell.

Tot aquest tipus de situacions han fet que els terminis de la fase d'implementacié s’hagin
allargat més del pensat inicialment fent canviar la planificacié prevista i reduint el temps
disponible per a la realitzacié de la memoria.

Cal tenir també en compte que algunes tasques es solapen en el temps. Per exemple la
implementacio i les proves van les dos emparellades.
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SINTESI DE LA DOCUMENTACIO D’ANALISI, DISSENY |
IMPLEMENTACIO DEL PROJECTE

Analisi prévia :

Per a dur a terme aquest punt férem servir 'observacié , la investigacié conceptual i el
Benchmarking o analisi competitiva. Es van descartar les entrevistes, les dinamiques de grup i
les enquestes. Es molt dificil fer servir aquestes técniques amb nens de 2 a 4 anys. El Logging
també ha estat descartat per la dificultat técnica que implica.

Com a resultat s’obtingueren els seguents perfils d'usuari.
Perfils d’usuari

Degut a les caracteristiques especials dels usuaris als que va destinada aquesta aplicacid, es
van dividir els possibles usuaris en dos grups. Els grups corresponen a les edats de 2 a 3 anys
i de 3 a 4 anys. Aquesta divisié pot semblar una mica “brusca” ja que realment els nens tenen
un desenvolupament individual propi i cadascun mostra el seu propi ritme, per tant, fer una
divisio per edats es més propi de la documentacié que es mostra als Apéndix A i que es
comunament acceptat per els psicolegs i els pediatres. Seguint aquesta linia vaig decidir fer la
divisio.

Usuaris de 2 a 3 anys:
Aquest tipus d’usuari tenen les seglients caracteristiques extretes de la fase d'analisi:

- Liinteressen els dispositius mobils perque els veu usar als adults.

- No te experiéncia amb aquest tipus de dispositius.

- El seuinteres es Unicament lidic. Juga perque li agrada jugar i te curiositat.

- No es capag de llegir, per tant necessita I'ajuda d'un adult per engegar el joc, aixi com
per canviar de joc.

- Necessita una petita ajuda per part d’'un adult per a comprendre com funciona el joc.
Una vegada compres, podra jugar ell sol.

- No es capag de jugar molt de temps al mateix joc.

- El sistema de puntuacié possiblement no li interessa.

- Necessita motivacié de sons i colors per a mantenir la atencié al joc.

- Necessita una veu que li faci entendre que aconsegueix o no els objectius del joc.

- Es capac de formar parelles d’animals i possiblement de objectes.

- Es capag de veure les diferencies geometriques de al menys 3 figures, triangles, cercle
i quadrat.

- Compren la diferencia entre molts i pocs, pero no tant els nombres.

- Necessita de I'ajuda continua d’un adult mentre juga.

Usuaris de 3 a 4 anys:
Aquest tipus d’usuari tenen les segiients caracteristiques extretes de la fase d’analisi:

- Liinteressen els dispositius mobils per que els veu usar als adults i li agrada jugar amb
ells.

- Pot haver tingut experiéncia prévia jugant amb algun dispositiu d’aquest tipus.

- El seuinterées es Unicament lGdic. Juga perque li agrada jugar.

- No es capac de llegir, per tant necessita I'ajuda d’un adult per engegar el joc, aixi com
per canviar de joc, pero pot guiar-se per les icones que mostra el joc per canviar-lo,
engegar-lo o sortir.

- Es capag de seguir el joc amb una petita explicacié d'un adult o del mateix joc per el
missatge de veu que emet.

- Es capac de jugar més temps.
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- El sistema de puntuacio el motiva.

- El sistema de puntuacio total (HighScores) pot motivar-lo.

- Els sons i colors el motiven.

- Una veu al final del joc 0 un so especial de aconseguit o no el motiva i I'ajuda a
entendre si ha aconseguit o no els objectius.

- Compren el augment del nivell de dificultat.

- Es capac de formar parelles d’animals i d'objectes.

- Es capac de veure les diferencies geometriques.

- Es capac de contar fins a 10 objectes.

- Es capac de veure i calcificar els objectes per categories.

- No necessita I'ajuda d’un adult mentre juga. Pot ser tan sols una petita ajuda.

Context d'Us:
Usuaris de 2 a 3 anys:

Els usuaris d’aquesta edat faran servir I'aplicacié amb col-laboracié d'un adult amb un objectiu
ladic. En principi a qualsevol lloc, a casa, al cotxe, al tren, a I'avid, etc. També cap la possibilitat
de fer us de I'aplicacié a un aula de preescolar amb un tablet. En aquest cas el adult que
supervisara sera el adult a carrec del aula.

Usuaris de 3 a 4 anys:

Els usuaris d’aquesta edat faran servir I'aplicacié amb col-laboracié d’un adult o en solitari amb
un objectiu ladic. En principi a qualseval lloc, a casa, al cotxe, al tren, a l'avid, etc. També cap
la possibilitat de fer us de I'aplicacié a un aula de preescolar amb un tablet. En aquest cas el
adult que supervisara sera el adult a carrec del aula encara que els nens poden jugar i canviar
d’aplicacio de forma autonoma simplement amb ajuda puntual del adult.

Analisi de tasques:
Les tasques necessaries per a les diferents aplicacions per a tots els tipus d’'usuaris son:

Tasques comunes: Engegar I'aplicacié polsant la icona. Escriure el nom i triar una icona que
et representi o si ja eres un usuari registrat, triar la icona que et representa. Triar el tipus
d’'usuari polsant la icona corresponent. Triar en el menu el joc al que vols jugar. El menu es
mostra amb icones de cada joc.

Polsar la icona de sortir de cada joc o sortir de I'aplicacio.

So instruments: Polsar la icona d'inici del joc. Escoltar la musica d’un instrument i polsar un
botd, si es vol, per a tornar a escoltar-ho. Triar entre una série d’'imatges el instrument que es
capagc de proporcionar la musica que s’escolta. Polsar sobre I' imatge del instrument. Rebre el
so il imatge de recompensa o per contra de tornar a intentar-ho amb un altre instrument.

El nivell de dificultat es pot aconseguir augmentat els instruments i triant sons més dificils de
identificar.

Parelles: Polsar la icona d'inici del joc. Triar entre una série d'imatges la que fa parella amb
una mostrada de forma aleatoria. Polsar sobre I imatge que fa parella amb la mostrada. Rebre
el so i I'imatge de recompensa o per contra de tornar a intentar-ho amb un altre element.

Els elements mostrats dependran del usuari. Per a usuaris entre 2 i 3 anys mostrarem
Unicament animals, ja que son molt més facils per aquest grup d’'usuaris. Per a usuaris entre 3 i
4 anys, es podran mostrar altre tipus d’elements per enllacgar-los.

El nivell de dificultat pot ser augmentat mostrant més elements possibles parelles.

Nombres: Polsar la icona d'inici del joc. Polsar sobre la icona que representa el nombre
d’'objectes mostrats a la pantalla. Rebre el so i I'imatge de recompensa o per contra de tornar a
intentar-ho amb uns altres elements.
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El nivell de dificultat pot ser augmentat augmentant el nombre d’elements, aixi con la disposicio
en pantalla, colors, formes, etc.

Associar: Polsar la icona d'inici del joc. Triar entre una série d’imatges les que estan
associades a una escena que es mostra. Triar tant sols les que tenen associacié. Una vegada
totes han sigut aconseguides, es rebra el so i I' imatge de recompensa o per contra de tornar a
intentar-ho amb uns altres elements i un altra escena.

El nivell de dificultat pot ser aconseguit amb escenes mes dificils i amb més objectes que
poden ser associats i no associats.

Geometria: Polsar la icona d'inici del joc. Triar entre una seérie de figures geometriques les que
tenen correspondéencia amb les formes que apareixen a una escena mostrada. Triar la forma
adequada i arrossegar-la sobre la escena fins hi ha la correspondéncia. Rebre el so i I' imatge
de recompensa o per contra de tornar a intentar-ho amb un altra escena.

El nivell de dificultat pot ser aconseguit amb escenes més dificils i amb més formes
geometriques.

El disseny conceptual de I'aplicacié el hem deixat reflectit al Apéndix B a la pagina 56..

Pag. 13 de 65




Agusti Ortiz Gimeno

Diagrama de casos d'us:

Encara que I'aplicacié ha sigut desenvolupada amb App Inventor i no ha seguit un procediment
classic de programacio orientat a objectes, podem definir el seglient diagrama de casos d'us.

— T —

s Registre D
) Personatge
—a <<include>> _ —

—

—

Registre
— <<extend>>

—

e ————
— -

Recuperar B,
t Personatge

/
s
V'
Usuari Fd
/
-
s -~
/ - .
|, “<<extend>> _ < c Parelles E
-
/

- -—
/ _ <<extend>>_ —
ﬁl@< -~ e ==
— = . T —
& <<exend>> _ _ Associa

— — __=<extend>>
e = e mee=—— o —
T~ _<<exend>> C—.,_______NT_______,,)

e

Meanu Jocs

-
S
S

-

Com es pot veure es molt senzill. El usuari pot enregistrar-s’hi o pot accedir al menu jocs si ja
esta enregistrat.

Des de el menu jocs pot accedir als distints jocs que ofereix la aplicaci6.

Pag. 14 de 65




Agusti Ortiz Gimeno

Diagrama de classes:

Com ja s’ha comentat en apartats anterior, I'aplicacio ha sigut realitzada amb App Inventor. El
procés de creacié amb App Inventor no segueix el model classic de creaci6 de codi. Per tant es
dificil definir quines classes son afectades per heréncia de classes o de llibreries. També cal dir
que per a cada pantalla de I'aplicacid, cal tornar a definir tot el codi sent impossible reutilitzar el
ja creat. Tot aixo fa dificil definir les classes utilitzades.

En un model classic de programacio orientat a objectes s’hagués pogut reutilitzar molt del codi
generat, creant una llibreria. Aixd no es possible fer-ho a App Inventor avui en dia. Per tant s’ha
hagut de generar tot el codi de nou per a cada joc introduint les modificacions necessaries.

Mostro aqui el diagrama de classes utilitzat per a generar I'aplicacio.

|Acces Joe |
1 | ——
0.1 'E.T.}iiu}és;mléas'i 0.1 |
o - s, Registre
Us uarifegistrat . EIEEEFE <
I—-g——--: -E;H?nnm | \-Nom
Paeres - |-Cognaom
ﬁﬁﬂwmi e 1 :mﬁxﬂa@m |1 g ;_-Era;
1 +EuardarDades() :+chlstra'[!
+RecupararCades() iy e—
» 1
1 _Mnnan:s n
~Jdoc
1 1
1 +Accedirdoca() f
1
il = o LA TR [ |
| S0 Parelies Associa Nombres | Geometria
|-SoAleatar] -matgesleatonia -Temadleatord ~Morrired ealo| |-Parsonalge
|-Imetges Aleatories -Parela ~HementAleatorn -ImetgesAleatories |-Puntuacio
ﬁrmnl-?g ?;i:rr:;l'laage g ::g::natge :ﬁ?ﬁ:&a ;+JUM@°WH|3(!5
garsa) 2ol i Py — 1
: [+ JugarParelies() | |+ AugarAssoca) | 1
1 1

™ .I.ma‘luaééansl:.ilarda.das IR

N fa
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Base de dades.

App Inventor disposa de dues modalitats d'emmagatzematge. TinyDB i TinyWebDB. La primera
tan sols emmagatzema les dades a la targeta del dispositiu. La segona permet el
emmagatzematge al ndvol i per tant poder accedir a les dades des de qualsevol dispositiu
mobil.

En el cas de Apren amb Koki, es va decidir fer-ne us de la més simple d’elles, la que no
reqguereix connexio a la xarxa i per tant guarda tota la informacié a la memoria estatica del
dispositiu.

La informaci6 es guarda a la base de dades com una parella. Una etiqueta identificativa, tag, i
un element que pot ser en principi de qualsevol tipus.

Aquest component del App Inventor ens proveeix d'una funcié per a poder accedir a la base de
dades i recuperar la informacio i d'un altra per a poder guardar la informacid. Es a dir, qualsevol
element que es vulgui guardar, necessita d’'un nom identificatiu, tag, que usarem per guardar i
recuperar la informacio, que pot ser qualsevol cosa. Entenem qualsevol cosa com qualsevol
tipus de data, text, nombres, imatges, llistes, etc.

oall

- TinyDB1.GetValue '~ r:

call tag {d
TinyDB1.StoreValue | _1osioe rj
J

I

En App inventor no parlem de char, int, string, etc, siné tan sols de text, numero, llista, etc.

Inicialment la base de dades del joc va ser dissenyada amb la seglient estructura.

Es tracta d’'una llista que emmagatzema altres llistes. Aquestes llistes contenen la segiient
informacio.
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Nom, Cognom, Edat, Personatge, Puntuacio

Es tractaria d'una estructura prou simple. Es podria recorrer i obtenir cadascuna de les llistes i
per tant totes les dades de cada personatge per a despres fer-ne us.

Despres d'infinitat de proves sense obtenir resultats positius, vaig arribar a la conclusié que no
es possible recuperar una llista dintre d’una llista encara que en principi es possible i no hi ha
cap bug reportat per els creadors del App Inventor.

Per tant vaig decidir canviar la estrategia i generar la segiient estructura.

Es tracta d’'una Unica llista en la que els elements van guardant-se en seqiiencia. Nom,
Cognom, Edat, Personatge.

Per accedir a cada usuari, recorreguem la llista i cada 5 elements sabem que tenim el nom.

Una vegada recuperades les dades i amb el personatge triat per I'usuari, accedim amb el tag
personatge a la puntuacio del jugador, que es usada per cada joc i actualitzada. Aquest tag
identificatiu de personatge guarda les segiients dades.

D’aquestes dades tan sols usem la puntuacio, ja que en un principi la dada Edat estava
pensada per a generar el nivell apropiat per a cada nen, pero per falta de temps ha sigut
impossible fer-ne us i per tant queda per a futures implementacions.
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Requisits tecnics de maquinari i programari.

Dispositius mobils amb pantalla tactil.

Sistema operatiu Android 2.2 o superior.

Targeta de memoria amb espai superior a 4 Mb de memoria lliure.
No cal cap tipus de connexio a la xarxa.

No cal cap tipus de programari apart del sistema operatiu indicat.
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Implementacié:

Com ja s’ha dit al prefaci, per a dur a terme la implementacio de I'aplicacié es va optar per
utilitzar I'eina App Inventor, http://appinventor.mit.edu/.

La forma de programar amb aquesta eina s’allunya un poc del que es la programacio orientada
a objectes amb eines com Eclipse, per tant comentaré breument alguns conceptes.

El entorn de programacio es el segiient.

Entorn grafic on dissenyar els elements que volem que apareguin en pantalla i que funciona
sobre un navegador. S’'anomena Designer .

' w! App Inventar For Android - £ %

« C [ beta.appinventor.mit.edu/#4137751 =
—
h i Welcame to the App Inventor beta release. Be sureto i
S 7 My Design Learn (Debugging) check the list of k o rel tes T
MIT App Inventor [ Bema Projects esign  Learn  (Debugging) check the list of known issues and release notes. Try
— the App Inventor Comrmunity Gallery (Beta)
| Save] | Save As || Checkpoint || Add Screen ‘ | Remove Scraen | ! Open the Blocks Editar [ | Package for
Palette Viewer Components Properties
Basic Sereen] 2 | Iscreent
SR a0 AlignHorizantal
S goundi —
.. Button 2 DDispqu hidden components in Viewer = [Let &
. L2 Clockt T
W Canvas 0 “ma 5:09PM @ sounis Alignvertical
o CheckBox Top e
— TinyDB1
B ook 7 BackgroundColor
[ wnite
o Image
Backgroundimage
Label
|N0ne
ListPicker TN
CloseScreenAnimation
PasswordTexBox 7 | Default v|
| TextBox 0 lean
TinyDH g Mane =
) Opengcreensnimation
Media |
[Det &
Animation SereenOrientation
Sasial IUnspeciﬁed vl
Scrollahle
Sensors
Screen Arrangemert Title
|Screen1
LEGO® MINDSTORMSE
Media "

<

WersionCode
|

Per accedir a ell cal tenir un compte al Gmail.

Despres disposem d’un editor on generarem el codi de I'aplicacié que hem dissenyat al
Designer. S’Tanomena Blocks Editor . Per obrir-lo, cal punxar el boto “Open the Blocks Editor
i ens descarregara un fitxer que obrira aquest entorn. El seu aspecte es el segient:
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App Inventor for Android Blocks Editor: Prova - Screeni

Undo Rad Mew amulator Connect to Device... O E Zoom _A‘,_;,_____-__

Definition
Text
Lists
Miath
Lagic

Contral

Colors

u

La finestra Designer , consta de diverses arees que cal coneixer. La primera es la situada a
I'escarra amb el nom Palette . En ella poden trobar tots els elements que podem usar alhora de
dissenyar una aplicacié. Botons, imatges, etiquetes, textbox, etc.

Bujlt: Dacembar 12 2012 WVerion: wi32

A la part central trobem la finestra on anirem situant els elements tal i com volem que apareguin
en pantalla del dispositiu mobil. S'anomena Viewer . Cal recordar que alguns d’ells no son
visibles al hora de ficar en marxa I'aplicacio, pero si apareixeran en aquest entorn de disseny.

Al seu costat dret, hi ha un area on apareixen els elements que anem ficant al Viewer de forma
jerarquica. S’'anomena Components . En ella podem re nombrar o esborrar aquells elements
gue volem. La seva funcié es jerarquitzar els elements per a poder mostrar-los, ocultar-los, etc.

Al costat dret de la pantalla trobem Properties . Es I'area on se li donen als elements propietats
per defecte. Per exemple, color als botons, forma, text que mostraran, si esta visible o no, etc.

Finalment a la part inferior, baix de Components, trobem Media. Aqui podem trobar els
elements multimédia que anem afegint a I'aplicaci6. Per exemple les imatges, sons, etc.

A la finestra Blocks Editor , es on es realitza realment el treball de programacié.

Consta de dos arees. La més a I'esquerra, estan els components que anirem usant, tant els
que ens dona App Inventor per defecte, com son botons, imatges, textos, colors, etc. Com els
gue nosaltres anirem definint segons les nostres necessitats, com son, funcions, variables, etc.

Amés App Inventor ens permet usar un dispositiu virtual on fer les proves i la possibilitat de
connectar el nostre propi dispositiu per a que treballi en temps real connectat.
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En el meu cas no he pogut aprofitar-me’n de ninguna de les dues opcions, ja que no disposava
de cable de connexi6 del dispositiu i el dispositiu virtual de moment no permet treballar en

aplicacions multi-pantalla.

En les ultimes setmanes han incorporat la possibilitat de connexié Wifi amb el dispositiu mobil.

Tot agod queda molt mes clar llegint el llibre App Inventor Create Your Own Android Apps. De
totes formes ficarem un petit exemple de com funciona el App Inventor amb una simple

aplicacié Hello World que ens mostri un missatge quan es polsi un boté.

Primerament dissenyarem I'aplicacié tal i com volem que aparegui. Podem veure el resultat a la

seguent captura de pantalla.

' w! App Inventar For Android - £ %

&« C [ beta.appinventor.mit.edu/#4137751 =
2.
y. h My VWelcome to the &pp Inventor beta release. Be sure to
MIT App Inventor [ Bema F‘Ifojecrs Design  Learm (Debugging) cf the list of known issues and release notes. Try
the App Inventar Community Gallery (Beta)
Save | | Save As | | Checkpaint | |Add Screen ‘ | Re 1] | R | | Fackage for
Palette Viewer Compaonents Properties
Basic Sereenl © | Isereent
mEa g [3 AlignHorizantal
. . IWerticalArrangerment! i —
. Button O pisplay hidden components in Viewer a [Let v
. 2 HorizontalArrangement —
& Canvas “ma 5:09 PM Aligrivertical
AlLabel ﬁ |
CheckBox 7 op ¥
L4 a8 'HorizontalArrangement2 : E
¥ Clock Q Hell world Aplication CresBog Backom(indGolor
= [ wnite
Gl Imiage 7 — Button1
] Backaroundlmage
Mostra Missatge i
ListPicker 7
CloseSereenAnimation
PasswordTexBox [Ee_f'emt_m___\;],
1| TextBox leon
© TiyoB [None. .
e OpenScreenAnimation
S Default VJ
Animation SereenOrientation
Sacial | Unspecified :i 4
Scrollable
Sensors
Sereen Arrangement Title
|Screen1
LEGO® MINDSTORMS®
Media v

wersionCode
|

Seguidament entrarem al Blocks Editor per a generar el codi de I'aplicacié. Podem veure el

resultat a la seglient captura de pantalla.
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B App Inventor for Android Blocks Editor: Prova - Screeni

Built-In [My Blacks | Advanced

My Defintions

Buttan1

HarizontalArrangement1
HarizontalArrangement2
Labell

Screen il ax e

TextBox!

VerticalArrangemant1

Bujlt: Dacembar 12 2012 WVerion: wi32 - il

Es pot observar la senzillesa del codi.

Tan sols ens quedaria engegar el emulador i connectar- lo per a veure el resultat i provar-ho.
Podem veure el resultat a la seglient captura de pantalla.

,.lpp Inventor for Android Blocks Editor: Prova - Screen

-Screen1
Built-in [My Blocks | Advanced B 5554 <build >
My Definitions
@ 5550

Screent

Buttan1

Fello world Aplication
HarizontalArrangement]

HarizontalArrangement2 Mosa daseatze.
Labell
Screenl E | i alobal TexMostrar
TextBox1

VarticalArrangement |

Built December 12 2042 Vesion: w132 J
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| després de polsar el boté tenim:

pp Inventar for Android Blocks Editor: Prova - Screen

Built-In [My Blocks | Advanced

My Definitions

Buttan1

HarizontalArrangement1
HarizontalArrangement2

Labell

Screen global

TexMastrar
TextBox!

VerticalArrangemant1

Hello world Aplication

Hola Mon

u

Bujlt: Dacembar 12 2012 WVerion: wi32

Una vegada vistos els conceptes basics, passem a descriure com s’ha implementat I'aplicacio.
Per a tenir una idea més clara de com es relacionen les distintes pantalles, cal referir-se al

Apeéndix B, diagrama de fluxos d’interaccié a la pagina 56.
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Em primer lloc tenim una pantalla de benvinguda que ens mostra el nom de I'aplicacio. Esta
temporitzada per a durar 3 segons. Podem veure el codi a la seglient pantalla.

App Inventor for Android Blocks Editor: AppKoki_V04 - Screenl

Save Undo

Redo MNew emulator

Connect ta Device... 0 E Zoar —.&-_._‘_-._u

Built-In | My Blocks  Advanced
Definition

Text
Lists
Math
Lagic
Control

Colors

Built: December 122042 Mersion: w132

true

true

all scresnhame text y 5
open another screen C Ben_vingut

¥
i
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Pantalla credits.

A la seglient pantalla se’ns mostra els crédits i dos botons que ens permeten continuar
endavant o sortir de I'aplicacié. Podem veure el codi per aqueta pantalla:

B App Inventor for Android Blo ditor: AppKo 04 - Be

ppKoki_V04 - Be Saver Undo Redo Mew emulator Connect to Device.., O |21

o =L = pona i e LS il mamait ‘ g
Built-In | My Blocks Advanced — Botons I...,. = faisa
I i : -

Definition

Text
Lists

Math

Logic

Control

Colors

Built: December 122042 Mersion: w132
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Pantalla Accés.

Si decidim continuar, anem a un altra pantalla on podem buscar-nos si estem ja enregistrats o
registrar-nos si encara no ho estem. Podem veure el codi.

App Inventor for Android Blocks Editor: AppKoki_¥04 - Acces

[ | o |

BuiltIn | My Blocks  Advanced

Definition

Text

Lists

Math

Lagic

Contral

Colors

Bujlt: Dacembar 12 2012 WVerion: wi32
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Si triem el bot6 Enregistrat , anem a un altra pantalla on es mostren els noms dels usuaris que
ja estan enregistrats. Si polsem sobre el nostre nom, ens mostrara les nostres dades i ens

permetra continuar jugant. Si no estem enregistrats, podem tornar enrere i registrar-nos.
Podem veure el codi aqui:

s T -clnmn ey I

=tk Tiinarrcdad “ﬁm |

= e i E * ek a Nt
R Enunﬂ1ﬁanuﬂ.w]
Hatanz pe [ st e Enmane
1 g et
e
" v tvwwe =B |

S|

=P Momboaornial s 'r:.'"'" o |

- gt

(PRt —— "q = i DB R agintrn Catvaiia. " (7 " Usuarisflogs |

e "‘_tF:_-_II lengin ™ B " Contafioments | = Loomim g ]J

"_"cl'“ N hi ha usuaris rogistrats I

HNotifior! ShowMossagaislog el M Lligta Bakda
e fum. leil gy,

=4 plose soroen

—
= B gate e Lome peaniEnl s

g

e

BementsEnLists q “ Tinylin1Registre Gatvaiie f-‘. " UsansRegistras

—
B

=1 e

= ogchorsm " O Bt

ik c C T
i = sl ﬂ el el i

aded Homs o list ssloctlist o ., (e )
uiciiiar

Per a saber si estem 0 no enregistrats, el codi mira si hi ha elements a la llista on es guarden
les dades en la base de dades. De contenir elements els extrau i els mostra a un element

ListPicker. De no haver elements a la llista tanca la finestra i tornem a la pantalla on podem
enregistrar-nos.

Si decidim jugar, el codi busca a la base de dades el tag amb el nom del personatge que te

assignat aquest usuari i el passa a la segient pantalla, Menu Jocs, on sera usat per a calcular
el nivell que te el jugador. Podem veure el codi aqui:
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. g BotoPolsat

—_—

5 " Personatge
= P test
# -
o= e e | = e |J
inen-da ﬁ
eenaghae
el 1omt 1‘}:
i S VB b otige | = G == pail e I]
than-da = =
e DU
nise-do [
ifel test —
s fﬁ Personge | = B cingiseo |I

—] Defines a '—

Podeu veure tot el codi de la pantalla aqui:

New emulator Connect to Device

BuiltIn | My Blacks  Advanced

Definition

Text

Lists.

Math

Logic

Control

Colors

Sets the value of

8 the variable.
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Aquesta pantalla ens permet enregistrar-nos. Per a fer-ho hem utilitzat uns components
TextBox que ens permeten introduir el text, en aquest cas el nom i el cognom del usuari. Amés
hem situat tres botons que indiquen la edat del usuari i per Gltim un bot6 que ens permet
accedir als 6 personatges que es poden triar al joc. Si algun d’ells ja ha estat triat per un altre
usuari, apareixera com a no disponible, marcat amb un simbol de prohibit i no es pot polsar.

El procés que controla aquesta pantalla basicament comprova que la llista de
UsuarisRegistrats no esta buida. Si no ho esta, mira un a un si els personatges estan a la
llista. En cas d’estar, els desactiva per a que no es puguin tornar a triar. Si no estan, els activa i
els deixa disponibles per a que el usuari que esta enregistrant-se el pugui triar.

[ App Inventor for Android Blocks Editor: AppKoki V04 amb_so2 - NoEnmregistrat

Unda Rad MNew emulat
e —
Buiicin | S setglabal e "
Buifi-in [\ Bloeks” Advanced_ el
Bafintion setglabal 1o [ nuriber
JugadorsComplets 1 0
Text C_J
setglabal P I & ot S
i Auxiiar 7] TinyDBiRegistre.GetValue - " UsuarisRegistrats
ists
ifelse test [“
Math ;-[':‘ all g [;: alabal o ‘ . [: number I ‘
Lagic then-do o c ot
Auxiliar
Control set global 1o [: sall _ tag [ text
Auxiliar 1 TinyDB1Registre.GelValue Cebra
Calars WT;
if il
e gy (|
then:da
13
se to r‘ eall list [:‘ alobal PersonatgesUsats
Button2Cebralmage selectlistitem. .. 7 number 3
eo—
st =
Button2Cebra.Enabled false
sst global i {:‘C, e
JugadorsComplets 2 2 jugadorsComplets | = Ly PR g ‘
Y
sat global o
Auxiliar
set global T T . tag [ text
Auxiliar 1 TinyDB1Registre.GetValue 1 Dofi
esp———— 3
if test r:‘
T g ™ 07 i [ > O ||
then-da
% -
5= Wl el list [ glabal Pt SORBIGAEIEATE
Button3Dolfi.image selectlistem e [ number ,
By o - ==t - e = r"fﬂiSﬁ |

En cas de no haver cap personatge enregistrat, simplement mostra un missatge en pantalla per
mitja d’'un component Notifier.ShowMessageDialog indicant-ho.

Si tots els personatges han estat ja triats, simplement mostra un missatge per pantalla usant un
component Notifier.ShowMessageDialog indicant-ho.

Quan es polsa sobre el botd Enregistrar-se, el codi comprova que no falti el nom ni el
personatge, ja que son dades necessaries. En cas de que falti per introduir alguna d’aquestes
dades, el codi genera uns missatges d’avis al usuari per mitja del component
Notifier.ShowMessageDialog.
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21 CHauey
.
ielse test C:C;
|4,_TexiBox1Nom.Text ] = [:: — I I
then-da '::Ir'
me==ag= L, 1= poyg ficar el nom.
£ title | test
Notifier 1.ShowMessageDialog Falta el nom
buttorTaxt
—_
elseido ';“I‘ .
else 1
CF, alabat ImatgeGuar dar | = ﬁ, e | |
‘then-da
il
o "*“”ﬂeq ™ peus triar una imatge. Polsa el hotd "Tria per -
titl text o2
Notifier 1.ShowMessageDialog = c “* Falta triar imatge
buttonText
ks
== Mo mLlist C labal
BuidarLlista il 1 922 nadesRegistrades |
il i
= i [:, 903! pagesRegistrades |
fem L. TextBox1Nom.Text
e TextBox1Cognom.Text
additemstolist =" o 9003 pya
tem Lyiaiees ImatgeGuardar
item [ number o
item
gal MostrarDadesRegistre
E—————
R ——
3
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Aquesta pantalla ens permet triar el joc al que volem jugar.

La pantalla solament s’inicialitza amb el valor del personatge passat com a parametre. Al polsar
sobre qualsevol dels jocs, aquest parametre es torna a passar al joc en quiestio.

Podem veure un exemple del codi generat per al boté del joc So i geometria.

when BittondGeometria.Click

when Bytton2JocSo.Click
do

@ [~ ! soundz.play

Sound2.Pi; i r
J ca list , global o
0l i otoPolsat
ca list f; dlobal o Polsat

index number

- index number replace list item o
replace list item rJ
replacement - tr
replacemem ue
1 _true

Color . c: Button2.JocSo.BackgroundColor

=t = B ia.B olor
Button2.JocSo.BackgroundColor m

— set ta

set 1o C Clock1.TimerEnabled true
Clack1.TimerEnabled true

e screentlame rJ text :
Bl screenfame [ text - Geometria
§ [‘: So open another screen with start value A rJ T
open another screen with start value Srinvaioe (e 1 Jugador
1 Jugador
i

i

szt glabal 1

= - (" z ]
set global Color % ButtondGeometria.BackgroundColor

Aquestes accions duen com a resultat accedir a la pantalla de cada joc.

Agquest pantalla també ens permet sortir del joc directament. Podem veure el codi continuacio.

":hE" Button1Sortir.Click |
—

o8 it
“* Sound2.Play I
1 i
£ list L, alebal potopolsat

<. index number
replace list item

replacement | iia |

Color m(:l Button 1Sortir.BackgroundColor ‘

"
s&t ) to
Button1Sortir.BackgroundColor

hp—

1 t
Clock1.TimerEnabled Ci true |

L
=3l close application J

e
set global
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La pantalla s’inicialitza amb el valor del personatge passat com a parametre. Amés inicialitza
tots els elements necessaris com son llistes i variables.

Segons la puntuacié del jugador, activara tres o sis botons. Els nivells del joc han sigut
diferenciats d’aquesta forma. Si la puntuacié es inferior a 10 punts, sols es mostraran 3 botons,
la resta romandran desactivats. Si la puntuacio es superior a 10 punts, apareixeran 6 botons
amb les corresponents imatges.

I item [

t globsl
fRaes Per e c. y get start value |
<o global 4 i " e |
Dades.Jugador “r'; " TinyDB1Registre.GetValue a”q 98+ personatge
J
t glabal )
setgloba ta (J call tist [ globat Dades.Jugador
PuntuacioJugador selectlistitem - o, [ Gumber 5
—r
+
! fextBoxtdext 4 2" Puntuaciodugador
folse  test [ ]
T 55 pumuacio ugador | N T ] ‘
e | ek gianal ta {,, number
NombreBotons 3

st Y
Buttond . Visible Talse

set; +
Button5.\isible c false

set i
Buttonb.Visible G false |

—
set glabal to {': nurmber
NombreBotons L3

{J
rd
fJ

else-do

set "
Button4.Visible true

set e
Button5.Visible true

true

set 7
Button6.\Visible

).
PuntuacioAcu

1
B Jugar s Ly 0=l pyntyacioJugador

Seguidament es llanca el procediment, procedure , Jugar, que inicialitza el joc.

g Jugar argci "M pumuacioAcumulada ‘

d
o ’
—
d
© | set glabal - e trom [ mimber .
AleatorilmatgePrincipal randominteger ., LJ mumber ., ‘
\
4 . e—
1
se [ tist [ alenal g o
Image1.Picture selectlistitem | ... (7 64 ; o
- Aleator incipal
R .
ifelse test f:; call EsParell Numeru{:.: global Rleatori incipal |
BAGR 15 r:rJ — ['! =
PosiciolmatgeBotoCorrecte 4 """ nleatori Principal | = giTEEE o J
—r 3
slsede | alabal to C[J i [’J 0
PosiciolmatgeBotoCorrecte “ LA AleatorilmatgePrincipal | * i B I
— =
_V—A'
Il i
e ATkl ImalgEF'nmEraC: dlebal posiciolmatgeBotoCorrecte |
1
=2l posicionarBotons I

Basicament aquest procediment, selecciona un animal de la llista. La llista conté 12 animals,
perd com que son parelles en realitat son 6. Aixd es fa de forma aleatoria utilitzant la funcio
ramdon integer . Una vegada seleccionat el animal, aquest es assignat a la imatge que es
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mostrara i s’assigna la parella d’aquest a un boté que tindra una posicié aleatoria i el valor true.
Aix0 s’aconsegueix amb el procediment PosicionarBotons

La resta d'imatges que apareixeran, son triades aleatdriament, seleccionant aquelles que no
coincideixen en la que es mostra al bot6 que te la resposta. També es rebutgen imatges ja
triades. Ag0 s’aconsegueix amb el procediment Generarlmatges , que amés assigna les
imatges als botons que tenen com a valor false i al ser polsats tan sols emetran un so de
desaprovacio.

Al ser polsat el bot6 correcte es mostrara una pantalla d’aprovacié amb la puntuacié
aconseguida i s'actualitzara la puntuacié a la base de dades.
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La pantalla s’inicialitza amb el valor del personatge passat com a parametre. Amés inicialitza
tots els elements necessaris com son llistes i variables.

Segons la puntuacié del jugador, activara tres o sis botons. Els nivells del joc han sigut
diferenciats d’aquesta forma. Si la puntuacié es inferior a 10 punts, sols es mostraran 3 botons,
la resta romandran desactivats. Si la puntuacio es superior a 10 punts, apareixeran 6 botons
amb les corresponents imatges.

tem [

o semeen=nt g ongTormar |
J
item [
i
e e ———
tglabal
e Per 1] ' {"1 T get start value |
——— ]
setginbal [[l \ M i i ‘
DadesJugador c| * JinyDBiRegistre.GetValue C.: 819030 personatge
s J
tglobal ;
setgloba ta C’ call list (: alsbal o dec Hugador
PuntuacioJugador select listitem ;.. [ nurbet |
_—_

alobal

set o =
TextBox1.Text PuntuacioJugacdor

ifelse test [:_'
global
i

PunituacioJugador | = r:, nunEelyn I ‘

then-da
set global ta number
NombreBotons 3

58t 1
Button4Visible c falsa

sat o
Button5.visible false

set =
Button6.Visible false

else-do
setgiabal to C number
NombreBotons 6

et +
Button5\isible r true

set s
Button6.\isible true

set ta
Buttond.Visible frue

|
g ——

call PurtuzacioAcumulada labal z
Jugar = Puntuacio.Jugador
—_

=]

Seguidament es llanca el procediment, procedure , Jugar, que inicialitza el joc.

f Jugar afﬂﬁ; "M buntuaciod lad |
arg [
—
L to C’ call from [: number
AleatorilmatgePrincipal random integer _“ number o |
s

ifelse test q call EsParell Numerol:l global loatoriimatgeBrasipal ‘

then-do =
set global ta c e Bf =
Paosici orrecte [C: 4203 Afeatoril Principal ‘ = 1 e I
e I

else-do
set glabal i lobal . o
PosiciolmatgeBotoCorrecte c; 2" MeatorilmatgePrincipal J
J

—V_!y
d
set to C aall list [ glabal

Instruments

Sound1.Source select list item
InEEy 1 Chalial PosiciolmatgeBotoCorrecte

—_—

set ta
Clock2.TimerEnabled true

i

call ImatgePrimera r‘ T
L
Generarlmatges |[,‘ glabal

Y
b
tgeBotoCorrecte ‘ i3 [ﬁ THTRE | |

—r

“all posicionarbotons I

S
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Basicament aquest procediment, selecciona un so de la llista. Aixo es fa de forma aleatoria
utilitzant la funcié ramdon integer . La llista conté 6 sons d’'instrument musical, Tambor, Flauta,
Guitarra, Piano, Saxofon, Violi. Associat a cada instrument hi ha una imatge. Una vegada
seleccionat el instrument, aquest es assignat al element de so i es fa sonar. La imatge
corresponent al so, es assignada a un boté de forma aleatoria i que contindra el valor true . Aixd
s’'aconsegueix amb el procediment PosicionarBotons

La resta d'imatges que apareixeran, son triades aleatdriament, seleccionant aquelles que no
coincideixen en la que es mostra al bot6 que te la resposta. També es rebutgen imatges ja
triades. A¢o s'aconsegueix amb el procediment Generarlmatges , que amés assigna aquestes
imatges als botons amb el valor false.

Al ser polsat el boto correcte es mostrara una pantalla d’aprovacié amb la puntuacié
aconseguida i s'actualitzara a la base de dades.
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La pantalla s’inicialitza amb el valor del personatge passat com a parametre. Amés inicialitza
tots els elements necessaris com son llistes i variables.

Segons la puntuacié del jugador, activara cinc o deu botons. Els nivells del joc han sigut
diferenciats d'aquesta forma. Si la puntuacié es inferior a 10 punts, sols es mostraran 5 botons,
la resta romandran desactivats. Si la puntuacio es superior a 10 punts, apareixeran 10 botons
amb les corresponents imatges.

o O
item [, component mages
LiistalmatgesPantalla item [ ocomponent
1 Image6
item [, aomponent imager
item [, aomponant s
item [ aomponent image9
item [ aompenent s
item [
szt glabal 4 i
Personatge r’l % get startvalue
set global to call _. ~ tag global
D q TinyDB1Registre.GetValue c. Personatge
—
v
szt global # it Ii tabal
2 E‘ 5 i=t  alota Dades.Jugador
PuntuacioJugador select listitem . o number o
R S —————————
call
Jugar
=
o Jugar =9 r‘
= | et %, d
else test .
‘Al atobal : = b
|r’| 428" puntuacioJugador J 2= [', ] I |
then-d
=2 et global mr"i number ‘

set : to
Button6.Visible false
set 2
Button? Visible false

Seguidament es llanca el procediment, procedure , Jugar, que inicialitza el joc.

% Jugar 2@ f‘
do

o
ifelse test [
‘[,‘ glabal o ‘ J

s
PuntuacioJugador I = L‘ number

therido e
sebatacal to f: number
NombreBotons 5

*' ButtoneVisible G
*! Button7.visible G
*! ButtonVisible C s
*! Buttonovisible [ false
i Button10.Visible ® r’ false

et global o (4 call fram f: number o

e

Aleatori random integer

to [ number

5

o e —————

slsedo [0
sat o S |
Button6.Visible frue
sat m
Button? Visible irue

szt to
Button9.Visible true

set to
Button8.Visible rue

sat 5
Button10.Visible true

satglobal to C eall from {:_' number
Aleatori random integer
to f, number oo

S
e

et
: TextBox1.Text mC‘: aiskal PuntuacioJugador ‘

—
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Basicament aquest procediment, genera un nombre aleatori utilitzant la funcié ramdon integer
depenent de la puntuacié del jugador. Si la puntuacio es inferior a 10 el nombre generat esta
entre 1i5itan sols s’activaran 5 botons. Si la puntuacié es superior a 10 es genera un nombre
aleatori entre 1 i 10 i s’activaran els 10 botons. El bot6 correcte s’assigna al boto amb el mateix
nombre generat aleatoriament i amb el valor true .

La resta de botons son assignats a false . Per tant al ser polsats donaran com a resultat un so
de desaprovament.

Les imatges mostrades, son generades aleatoriament en la quantitat que indica el nombre
generat. La posicio a la que s’assignen, també es generada aleatoriament. Ac0 s’aconsegueix
amb el procediment Generarlmatges .

Al ser polsat el bot6 correcte es mostrara una pantalla d’aprovacié amb la puntuacié
aconseguida i s'actualitzara a la base de dades.
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La pantalla s’inicialitza amb el valor del personatge passat com a parametre. Amés inicialitza
tots els elements necessaris com son llistes i variables.

Segons la puntuacié del jugador, activara tres o sis botons. Els nivells del joc han sigut
diferenciats d’aquesta forma. Si la puntuacié es inferior a 10 punts, sols es mostraran 3 botons,
la resta romandran desactivats. Si la puntuacio es superior a 10 punts, apareixeran 6 botons
amb les corresponents imatges.

item

tglobal
il Per ‘°C. 22l get start value ‘

setglobal i C Bl

2 = tag C glabal
DadesJugador 1 TinyDB 1Registre.GetValue 1

Personatge ‘

set global ta C call jist [ giobai
a8 Dades.Jugador

Puntuacio.Jugador selectlistitem .. [ number
|

C
1
- TextBox1.Text = ik PuntuacioJugador

ifelse test [':F ST

3 |

PuntuacioJugador | <= Cj number 4q ‘ I

then-do
set global ta [ number
NombreBotons 3

set -
Buttond.Visible false

set t
Button5.\isible C false

set ta
ButtonB.Visible false

—
slseda
set glabal ta c number
NombreBotons 6

st o
* Buttond.Visible true

set -~ 1o
Button5.\isible true

set ia
ButtonG.\Visible true

e ——

i}
ca itian Puntuacio C global PuntuacioJugador

Seguidament es llanca el procediment, procedure , Jugar, que inicialitza el joc.

 dugar =9 L namE pygacio
ara
_—
d
° | set gravan o e from [ number
AleatoriPrincipal random integer [ numbar o |
1

ifelse test rjlft! SlEea
J

!
AleatoriPrincipal | < L onumber ‘ ‘

thendo {707
set global o ‘to '[f numbzr
AleatoriPrincipal 1

==

else-do

ifelse test
10 ‘

I J
A alabal — - b
]fﬁ 9283 pleatoriPrincipal ‘ == [" ETER

then-da
set glabal . ta c number
AleatoriPrincipal 6
elseda | global o to d number
AleatoriPrincipal 11

=
o —

Pag. 38 de 65




Agusti Ortiz Gimeno

set to c call iist [ gional

Imatges
Image1.Picture select listitem |, o -
e, SiER AleatoriPrincipal
ifelse e (0 o
est [
15 R ot e | = T 1
then-d
e | etaiabal Bl i trom [ number -
PosiciolmatgeBotoCorrecte1 randominteger . 7 nbe G
sigobal e i n
elseido ifdl s
else est [
1[: dobal pjeatoriprincipal ‘ = q ZEels ‘ ‘

L

then.d

=98 | set global 1o c call trom [} number 5
PosiciolmatgeBotoCorrecte1 randominteger . (% jumber o

sstglobal to [ numbsr
Tram C 2V

elsedo [
set global 1o [ eall fram f:_' number

PosiciolmatgeBotoCorrecte1 randominteger ., [ number

satglobal )
Tram 3

o —

e et
¢4l Generarimatges
*3 pogicionarBotans

15

Aquest procediment genera un nombre aleatori entre 1 i 15. A partir del nombre aleatori busca
un dels 3 escenaris possibles en la llista d’elements. Parc, Platja, Circ. Cadascun d’aquest
escenaris te associades 4 imatges. En total una llista de 15 elements ordenats de forma
sequencial. El primer es el escenari i els quatre seglients son les imatges associades.

Una vegada obtingut el escenari, es llancen els procediments Generarlmatges i
PosicionarBotons

Generarlmatges , assigna una imatge de les quatre associades al escenari de forma aleatoria.
Amés tria la resta d'imatges que es mostraran segons els botons actius, es adir, la puntuacié
del jugador. Tria les imatges de forma aleatoria, pero tenint en compte que no sigui ninguna
imatge associada al escenari.

PosicionarBotons , assigna la imatge correcta a un boté de forma aleatoria i li dona el valor
true . La resta de imatges son assignades a la resta de botons i amb el valor false .

% PosicionarBotons_ 9 [

d
® | set global ta c call srom [ number q
AuxiliarPosicioBotoCert1 randominteger . [ gional

NombreBotons

sat component [',J call tist [ alobal
select list item

LlistaBotons

index [ global oo o ‘
| ert1

Button.image to ff i st [ globat LlistalmatgeBotons
select listitem | . [ number
it
cal st (gl PosicioCert
indsx [ glabal

replace list item AuxiliarPosicioBotoCert 1

replacement

st glabal Y
m 1
bl
o —
start 5
are [ number
d [ aisbal
e la 2% NombreBotons

Stey number
P L 1

¥ L C‘LJ valie

irue

s [ aobal

Index1 Auxiliar PosicioBotoCert 1

set global = d e 7
oba number
m (T ml*® W 1

——_
Y
et componert [f call list (2 global LiistaBotonis
selectlistitem ;.. ¥ Lajge

then-do

Index1

Button.image to [ cal tist [ gtabal T
l select listitem | (. global =
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Al ser polsat el boto correcte es mostrara una pantalla d’aprovacié amb la puntuacié
aconseguida i s'actualitzara a la base de dades.
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La pantalla s’inicialitza amb el valor del personatge passat com a parametre. Amés inicialitza
tots els elements necessaris com son llistes i variables.

Aquest joc te assignats 3 nivells segons la puntuacio. Si la puntuacio es inferior a 6, es
mostrara la primera imatge. Si esta entre 6 i 16, es mostrara la segona imatge. Si es superior a
16 es mostrara la tercera imatge. Les imatges pretenen tenir nivells de dificultat de menys a
meés. Aguestes imatges son mostrades per el procediment ActivarPantalla.

ahen Geometria.nitialize

da
setglobal to r' sall make a list

its r it
PR L SUTRRREY Buttond TornarMenut

J
- :
e Ir’. omPen=nt gy ttonTormarMenu2

item r;‘l component

LiistaBotons Button2TornarMenu3

y
item [ companent

Button2Continuar ‘

L
item C‘ component

Button3TornarMenu 1
item r‘

—— ]
set globial e C' Gl
i get starl value

er:
S T ——
set glabal Ee 1 t lobal
Dadbe ligsHor E'c'; " JinyDB1Registre.Getvalue ag{;: #°"" Ppersonatge
—
d
t global
set glabia ta f' call list [ alobal Dates ety

PuntuacioJugador selectlistitem o (7 number :: ‘
i

==

ifelse test Cf
\r': 212 puntuaciougador ‘ < G numbe 6 ] I

]
then-do
call Partalla {: numbs;
ActivarPantalla 1

else-do

5 )
ifelse test ,lcl aishal
| |

PuntuacioJugador | < [ number 16 | ‘

then-do
call Fartalla {, number

ActivarPantalla 2

else-do
call Partalla number

ActivarPantalia 3

El objectiu es arrossegar tres Sprites sobre la forma semblant a la imatge. Els Sprites son un
triangle, un cercle i un quadrat. Sobre cadascuna de les imatges hi ha situat un altre Sprite .
Quan hi ha una col-lisi6 entre el Sprite arrossegat i el fix a la imatge, es dispara el event de
col-lisio. En cas de que la col-lisié es amb un Sprite correcte es donara com a bona i sortira la
pantalla d'aprovacié amb la puntuacioé aconseguida i s'actualitzara a la base de dades.

when ImageSprite1.Dragged Start¥ f" name

3 startX
stanty name P

1 arty
previ (’ name

prevx
prevy name prevy
eurrent name

currentX

ourrent’y name

“1 currenty’ |

do

set global ta value
. C startX

set global

v to C‘ value starty

call (J valus

x
ImageSprite1.MoveTo ¥ 1‘]
—

currentX
I
'i NS currenty
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#hen ImageSprited.CollidedWith  ether q e
=

other |

da [
ifelse test {J test T i)
value = (T companent F
(] other - prited
or ==l e f: sompanent
o other | = 1 p ImageSprite5 |

test

then-do

et glabal

PunisEncert | |

ta [of ¥
PuntuacioPartalla CI‘:. 53! puntuacioPantalla | * L. Riohal

i
call . _ Purtuacio (': global B}
ActualitzaPuntuacio Puntuacio.lugador
—

il
5a x c umbel o
ImageSprite1.MoveTo

y [, number

4

set ) q |
VerticalArrangement 1.\isible e lo false

—

st - q |
VerticalArrangement3.Visible Talse

h—

set o q |
VerticalArrangementd Visible Talse

—

i ta
VerticalArrangement2\isible true

-

set camponent f: value et
ImageSprite Enabled o m

Sound4.Play

else-do

|

2l Sound3.pi

1
2 B g
ImageSprite 1.MoveTo

En cas de col-lisi6 amb un Sprite incorrecte, sonara un so de desaprovacio.
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Els elements comuns a les pantalles son els botons de sortida, continuar i cancel-lar. Tots ells
tenen una codificacié molt semblant que podem veure continuacio.

when Button3TornarMenu.Click |
s

call

do

it (7 gtk BotoPolsat

o indes r number
replace fist item of 5
replacement

# frue

¢

set global to
Color Button3TornarMenu.BackgroundColor

i ——
2 sound2.Play |

58

1

Button3TornarMenu.BackgroundColor
—r
58t

1o

Clock1.TimerEnabled - ‘trie
===
call

= result lobal
close screen with value {f i Personatge

tj ResetBotoPolsat 34 r‘

da r)
forrange variable [ name
start [; number 1
d labal
=" Q 4% NombreBotons |
J
step [; number 1
= list. (igioaat
=t L, 92830 gotopolsat
o Index [ walue .
replace list item i
replacemert  falsa |
—_—
when Bigton1Sortir.Click |
—’

da 1
" Sound2.Play I
call T e global
bt BotoPolsat
index | number & !

replace list item

replacement I'
P = frue |
—

set global ; to C‘
o —

olor | Button1Sortir.BackgroundColor ‘

set
Button1Sortir.BackgroundColor
—

sat - i
Clock1.TimerEnabled true
i

sall cipse application |
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També tenim la actualitzacié de la puntuacié obtinguda.

%} ActualitzaPuntuacio =@ L, "M% ptiacie

arg
R et
set glabal to C’
ST e — U - er—
e o
Il i
i fist r’ glabal Dades.Jugador
S index numhber
replace list item " 3
TEpiGRmert r*, glotal PuntuacioJugador I
S e
il
= e ik Personatge
TinyDB 1Registre.StoreValue
valusTaStare global Patssgador
—

Altres procediments comuns usats son el de esborrar llistes de dades, temporitzadors, Cloks,
per a buscar botons polsats.

when Clock1.Timer

do
forrange  varisble [

i
1
start { number
d lobal
=% Ly AN NombreBotons

step [ number
do = .
test I list lobal
it el i G global poroporgat
selectlistitem .. 7 ..
i =
1

then-do

wmpunem(f call tist [ global

select list tem

1 lobal
#l, U0 eolor

Botons

index [ value |

Button.BackgroundColor

e r—i

o e
“*!' ResetBotoPolsat

—

Hi ha generat molt més codi del mostrat generat. Es tracta del control dels botons, de les
pantalles, de les diferents imatges mostrades a les mateixes pantalles, etc. La millor forma de
veure’l es obrint el projecte que adjunto a aquest document.
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Instal-lacio i configuracié de I'aplicacio:

La instal-lacié esta compilada a un fitxer del tipus apk. Aquest tipus de fitxer es pot instal-lar als
dispositius mobils amb sistema operatiu Android.

Per a poder instal-lar I'aplicacié primer cal tenir-la disponible al dispositiu. Ago es pot
aconseguir descarregant-la del Play Store, (no en el nostre cas), o enviant-la per correu
electronic, passant-la per Bluetooth o de qualsevol forma disponible d’intercanvi de fitxers.

Una vegada instal-lada I'aplicaci6, no cal configurar-la, tan sols registrar-se com a usuari per a
gue I'aplicacio guardi la puntuacié aconseguida.

No cal cap tipus de connexié a xarxes. Tan sols espai lliure a la targeta de memoria.
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Manual de 'usuatri:

Comencar el joc.
Per a entrar a I'aplicacié cal polsar la icona AppKoki.

S’obrira la pantalla de presentacié. Al cap de 3 segons es mostrara la pantalla de crédits des de
on podem continuar jugant o sortir de I'aplicacié.

Enregistrar-s’hi. Pantalla de registre.

Si volem enregistrar-nos, polsem sobre el boto “No estic enregistrat ”. S’obri la pantalla de
registre. Cal introduir com a minim el nom i triar un personatge. De no fer-ho, es mostrara un
missatge recordatori.

El cognom i I'edat son opcionals.

Els personatges ja triats apareixeran amb una senyal de prohibit, no es poden triar.
Tan sols podem enregistrar 6 personatges a I'aplicacio.

Una vegada acceptem, passem a la pantalla MenuJocs.

Ja estem enregistrats. Pantalla Usuari Registrat.

Si ja estem enregistrats, polsarem sobre el boté “Estic enregistrat

Accedim a la pantalla i polsem sobre el boté “Usuaris Registrats ” si volem veure els usuaris
gue estan enregistrats. També podem tornar enrere.

Si polsem sobre el nostre nom, ens mostrara les nostres dades i I'imatge del personatge triat.
Des de aqui, podem accedir al joc, o tornar enrere.

Si decidim jugar, accedim a la pantalla MenuJocs.

Menu Jocs.

Des de aquesta pantalla podem triar quin joc volem jugar. Sols hi ha que polsar sobre la icona.
També podem sortir de I'aplicacio.

Joc So.

Entrant al joc sona un instrument. Si polsem sobre la icona que representa el instrument que
estem escoltant sortira Koki mostrant-nos que hem encertat.

Si no hem polsat sobre la icona correcta, escoltarem un so de desaprovacio.
Per cada instrument encertat obtindrem 1 punt.
Quan tinguem 10 6 més punts sortiran 6 instruments diferents.

Joc Parelles.
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Entrant al joc veurem un animal. Si polsem sobre la icona que representa el animal que fa
parella amb el de la imatge, sortira Koki mostrant-nos que hem encertat.
Si no hem polsat sobre la icona correcta, escoltarem un so de desaprovacio.
Per cada parella encertada obtindrem 1 punt.
Quan tinguem 10 6 més punts sortiran 6 animals distints que podran fer parella.
Joc Associa.

Entrant al joc veurem un escenari. Si polsem sobre la icona que representa el objecte que esta
relacionat amb la imatge, sortira Koki mostrant-nos que hem encertat.

Si no hem polsat sobre la icona correcta, escoltarem un so de desaprovacio.

Per cada objecte encertat obtindrem 1 punt.

Quan tinguem 10 6 més punts sortiran 6 objectes distints que podran associar-se.
Joc Nombres.

Entrant al joc veurem un nombre d’objectes i uns nombres. Si polsem sobre el nombre que
representa els objectes de la imatge, sortira Koki mostrant-nos que hem encertat.

Si no hem polsat sobre el nombre correcte, escoltarem un so de desaprovacio.
Per cada nombre encertat obtindrem 1 punt.

Quan tinguem 10 6 més punts sortiran 10 nombres.

Joc Geometria.

Entrant al joc veurem una imatge i tres figures geometriques. Cal arrossegar la figura
geomeétrica sobre la imatge, concretament sobre la forma de la imatge que pensem correspon
amb la forma geomeétrica que estem arrossegant. Si la figura geomeétrica i la forma de la imatge
corresponen, sortira Koki mostrant-nos que hem encertat.

Si no hem fet correspondre la figura geométrica amb la forma de la imatge, escoltarem un so
de desaprovacio.

Per figura encertada, obtindrem 2 punts.
Nivell dificultat I: Per davall de 6 punts.
Nivell dificultat II: Per davall de 16 punts.
Nivell dificultat Ill: Per sobre 16 punts.

Cada correspondéncia obtinguda no es podra repetir en la mateixa sessi6 del joc.
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Avaluacio:

Les distintes proves d’avaluacio del joc han sigut dutes a terme durant la fase de codificacio.
Els resultats han sigut els seguents tenint en compte el seguent:

-En primer lloc es va tenir que limitar el nombre de nivells possibles per a no complicar
excessivament el joc. S’ha deixat en 2 nivells per a tots els jocs excepte el de Geometria que
ente 3.

-En segon lloc la utilitzacié de sons amb App Inventor no ha sigut del tot satisfactoria.

Avaluaré aqui solament la funcionalitat del joc i deixaré per al proper punt, el de conclusions,
els resultats en la codificacio.

Dir que el joc ha sigut avaluat per 3 persones distintes, una d’elles de 4 anys de edat.
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Avaluacié joc Parelles.
El joc Parelles ha sigut provat i funciona correctament. En ningun cas ha donat errors.

La principal limitacié es que no s’ajusta correctament a la pantalla quan aquesta es girada. Aixo
es degut a que no ha sigut codificada aquesta opcié i per tant no respon de forma correcta.

Algunes imatges queden distorsionades per no ajustar-se be al ample de la pantalla.

Caldria millorar aquest dos darrers punts.
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Avaluacié joc Associa.
El joc Associa ha sigut provat i funciona correctament. En ningun cas ha donat errors.

La principal limitacié es que no s’ajusta correctament a la pantalla quan aquesta es girada. Aixo
es degut a que no ha sigut codificada aquesta opcié i per tant no respon de forma correcta.

Algunes imatges queden distorsionades per no ajustar-se be al ample de la pantalla i depenent
del alt algunes imatges poden quedar fora. Per tant cal fer un scroll per poder veure-les.

Caldria millorar aquest dos darrers punts.
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Avaluacié joc Nombres.
El joc Nombres ha sigut provat i funciona correctament. En ningun cas ha donat errors.

La principal limitacié es que no s’ajusta correctament a la pantalla quan aquesta es girada. Aixo
es degut a que no ha sigut codificada aquesta opcié i per tant no respon de forma correcta.

Els botons que representen els nombres, no tenen unes dimensions adients i caldria fer-los una
mica més grans per a que els nens puguin polsar-los.

Caldria canviar algunes imatges per a fer-les més atractives als nens.
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Avaluacio Joc Geometria.
El joc Geometria ha sigut provat i funciona correctament. En ningun cas ha donat errors.

La principal limitacié es que no s’ajusta correctament a la pantalla quan aquesta es girada. Aixo
es degut a que no ha sigut codificada aquesta opcié i per tant no respon de forma correcta.

Un altra limitacié es que el alt de la imatge principal en alguns dispositius pot quedar fora de la
pantalla. No hi ha possibilitat de fer un Scroll i per tant crea molta confusié al usuari.

No queda ben clar que cal fer al joc. El usuari pot quedar parat sense saber que ha de fer.
Caldria millorar les instruccions i fer el joc més intuitiu.

Hi hauria que triar altres imatges i millorar la usabilitat.

Tampoc queda clar quantes coincidéncies de geometria hi ha i quan hem aconseguit tots els
resultats esperats.
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Avaluacié joc So.
He deixat aquest per al final, ja que es el que més mal de caps ha donat.
Aquest joc ha sigut provat i sempre ha donat errors.

El joc no funciona de forma correcta. Sembla que no reprodueix be el sons i quan es passa del
nivell basic del joc, amb tres possibles instruments, al nivell més alt, amb sis instruments, es
gqueda penjat.

Per el que se no es problema de codificacio si no del App Inventor. Sembla que App Inventor
no acaba de treballar be amb els sons. Al igual que passava amb les llistes de llistes que
teoricament eren possibles i al hora de la practica mai va funcionar, passa el mateix amb els
sons.

I

Explicaré millor a¢o al apartat de les conclusions al punt segient.

Caldria trobar solucié a aquest problema que fa que el joc no funcione.
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Possibles millores.

Despres d’haver analitzat i avaluat el joc podem extraure una serie de millores possibles que
caldria implementar per a tenir un producte interessant i competitiu al hora de llancar-lo al
mercat.

Millores als grafics.

Tal i com ja s’ha comentat caldria fer uns grafics molt més atractius als nens que van a utilitzar
el joc.

Possibles millores son.

- Eliminar el disseny a ma i fer uns grafics més moderns.

- Jugar amb els colors dels grafics per fer-los mes interessants.

- Crear animacions entre jocs que conviden als nens a participar.

- Crear animacions a les pantalles d’encert per motivar més fortament als nens.

Millores als nivells dels jocs.

Després d’haver analitzat el funcionament del joc cal destacar que la millora als distints nivells
dels jocs es molt important, ja que una distribucié de nivells mal feta no convida al usuari a
jugar.

Podem dir que una combinacié de nivells massa iguals no motiva al joc i una combinacié amb
nivells excessivament diferenciada tampoc al fer que el jugador no pugi passar els distints
nivells. Per tant cal fer una tria dels distints nivells de dificultat molt acurada.

Al joc Aprén amb Koki tan sols s’han creat dos nivells per joc. Aixo es del tot insuficient per a
un joc comercial. En el cas del Treball Final de Carrera amb motivacié didactica penso que es
suficient per a demostrar la factibilitat del joc, pero tal com he dit caldria incorporar algunes
millores al hora d’'una explotacié comercial.

- La diferenciacio dels distints nivells dintre dels distints jocs deuria augmentar-se
considerablement. Pot ser fins a 10 nivells amb un increment de la dificultat entre els
distints nivells ajustada.

- Els grafics i els fons de pantalla deurien reflectir aquest canvi per a que el jugador
encara que inconscientment ho notara.

- Els sons també deurien canviar per a incrementar aquest efecte.

Millores als so.

Tal i com he comentat al llarg de la memoria el fet d’haver utilitzat App Inventor per a codificar
el joc ha duc com a consequéncia no desitjada, el no poder fer-ne us dels sons d’'una forma
adient.

Independentment del us o no de App Inventor per a fer la codificacié, caldria millorar tot els
sons de I'aplicacio.
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- Caldria generar sons propis i un fons sonor del joc que estigues en consonancia amb la
edat a la que va destinat el joc.

- Crear no tan sons musicals, sind expressions orals que el usuari pugui escoltar per a
reforcar el funcionament del joc. Expressions tipus, “Estas fent-ho molt bé ", “Ho has
aconseguit ", etc.

- També caldria incloure comentaris que el usuari pugues escoltar i que el ajudaren a
comprendre millor el joc.

Millora en la presentacié de les pantalles.

Tal i com hem comentat, caldria codificar el joc per a que tingui en compte els canvis de posicid
de pantalla, aixi com que es adapti de forma automatica a les distintes dimensions de pantalla
que existeixen al mercat.

Millora en la codificacio.

Tal i com hem comentat el haver usat App Inventor en la codificacié del joc ha sigut
relativament encertada.

La meva opini6 personal es que App Inventor esta dissenyat per a petites aplicacions i per al
aprenentatge. Per a la realitzacio d’un joc o una aplicacié més complexa, caldria recorrer a les
tecniques de programacié amb Java.

Caldria doncs al hora de dur a terme una explotacié comercial del joc, codificar tot el joc amb
un llenguatge molt més robust i que permeta explotar al maxim totes els recursos i les idees
que tinguem.
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Conclusions.

Introduccié.
En aquest punt trigaré de extraure totes les conclusions de la forma més imparcial possible.

La primera conclusio es que crear un joc amb multiples pantalles i multiples nivells es una tasca
molt complicada per a un Unic desenvolupador.

Dissenyar un joc es un projecte forca complicat. Cal primerament triar el tema, veure com
enfocar-lo de forma que no estigui massa vist en altres jocs que ja existeixin. Sols aix0 ja du un
temps important. Després cal decidir com seran els personatges i quins papers tindran. Cal
decidir com sera la dificultat, com es puntuara, etc.

Amés cal fer un disseny grafic molt important. Aquesta part en les aplicacions de avui en dia es
importantissim. La gent esta acostumada a veure aplicacions amb uns grafics molt realistes i
molt dinamics. Al hora de programar, aco implica un cost en temps molt important.

Una vegada tots els punts anteriors han agafat forma, cal veure com fer que els nivells dels joc
siguin interessants per al usuari, que el motiven i que el facin seguir endavant sense avorrir-se
o deixar-ho estar perqué la dificultat es massa gran.

Si estem parlant d’un joc per a gent gran tot el anterior s’enfocaria d'una forma, i si es per a
nens menuts, d’'un altra. No te res a veure el captar el interés d'un adult a la de un nen. Els
nens tenen tendéncia a avorrir-se més i no son capacos de mantenir la atencié massa.

Tot el dit anteriorment implicaria un equip de disseny per a dur-ho a terme. En el cas d’aquest
projecte final de carrera, tan sols una persona ha de fer-ho tot i a més en un termini de temps
curt. Per tant, cal valorar els resultats amb aquesta idea en ment.

Passem a valorar els punts esmentats.
Creaci6 del joc.

Avaluat en perspectiva, pot ser vaig ser massa optimista al hora de voler fer un joc amb moltes
pantalles i diversos nivells.

Hauria segut millor de cara a un projecte final de carrera fer un joc més senzill amb menys
pantalles i uns nivells més acurats. El resultat del joc Aprén amb Koki deixa uns jocs senzills
en quant a grafics i uns nivells massa iguals a diferencia del que inicialment es pretenia.

La idea inicial de tenir quatre nivells en cada joc vaig tenir de reduir-la a dos nivells, ja que em
era impossible en temps poder codificar-ho. Caldria més temps per codificar-ho i definir de
forma més acurada quina dificultat volem en cada nivell.

Disseny grafic del joc.

Els grafics es un altre punt que caldria millorar. Es molt complicat en temps dissenyar uns
grafics suficientment treballats. Tenint en compte que el treball te una duracié de poc més de 4
mesos, es dificil dissenyar totes les pantalles amb tots els grafics per a cadascuna.
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Cal tenir en compte també que si volem respectar els drets d’autor no hi hauria que copiar els
grafics d'altres aplicacions ni baixar la informaci6 d’Internet. Aixo, que es el que acostumem a
fer quan busquem informacié, no val per a un joc original.

En el meu cas vaig decidir dissenyar jo mateix els meus grafics o millor dit, imatges per al joc.
Ja que la idea era usar imatges estatiques en compte de dinamiques.

La soluci6 va ser dibuixar i pintar jo mateix les imatges. Com tota fase de disseny es costos i
complicat si no es tenen les idees clares. Com que es tractava de un joc per a nens vaig pensar
que podria ser més facil aixi.

El resultat pot ser poc cridaner. Caldria millorar els dibuixos, usar-ne més i fer-los més
cridaners per a captar millor la atencié dels usuaris. Penso que la idea es bona, perd com tot en
aguest projecte necessitaria de més temps.

Codificacio del joc.
En aquest punt es on vaig optar per una solucié més radical.

Degut a la meua falta d’experiéncia en la programacio per a dispositius mobils, vaig comencar
a documentar-me i vaig comencgar a coneixer una possibilitat de programacio en un entorn
grafic, App Inventor, del que ja he parlat al llarg d’aquesta memaoria. Es pot trobar a:
http://appinventor.mit.edu/

Finalment em vaig decidir a programar el joc amb ell, sent conscient de que possiblement em
trobaria amb dificultats que no sabria o no podria resoldre, al tractar-se d’'un entorn de
programacio limitat, en fase de desenvolupament i que a priori, molt més limitat que els entorn
classics com el Eclipse.

La codificacio ha sigut complicada, ja que App Inventor no pot utilitzar tots els recursos de
programacio que dona Java i les seves llibreries. Sols disposa d’'un nombre limitat de blocks
condicionals. Per exemple no es pot fer servir els Switch com podriem fer en Java per a
prendre una decisié. Aquestes mancances dificulten de vegades prou la codificacio.

Els projectes queden guardats automaticament a un servidor al ndvol. No es pot rebutjar els
canvis una vegada fets i aix0 que aparentment no te grans conseqiéncies fa que fer probes
sigui tota una aventura.

El pitjor ha sigut quan es perd la informacié. Com que es treballa connectat continuament al
servidor, en cas de desconnexié momentania, es produeixen errors que duen com a
consequencia la péerdua total o parcial del codi generat, no sols del que s’estava generant en
eixe moment, sin6 del que ja es donava com a guardat. Aixd ha passat en el meu cas al menys
3 vegades amb la conseguient pérdua de temps en tornar a codificar lo perdut.

Cal fer referéncia també a les limitacions que ofereix App Inventor en almenys 2 casos. Ja els
he comentat al llarg de la memoria, perd considero important tenir-les en compte en el apartat
de conclusions. Son la impossibilitat de tractar amb alguns tipus de dades com son les llistes
de llistes que em feren replantejar-me com guardar la informacio a la base de dades, i els
problemes al hora de reproduir sons, que arriba fins a bloguejar la pantalla en us.

Com a conclusio final, dir que el disseny d'un joc multipantalla i multinivell, requereix d'un grup
de treball amb programador dedicats a tasques centrades en cada punt concret. Es a dir, d'un
grup de dissenyador multidisciplinari.
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Un dissenyador Unic, pot dissenyar aplicacions mes senzilles on pugui centrar-s’hi més en
menys punts. No significa acd que no es puguin dissenyar jocs més complexos per part d'un
Unic dissenyador, si no que requerira de molt més temps per a poder dur a terme el projecte.

La opcio de programar aplicacions per a dispositius mobils amb App Inventor, es per a mi una
eleccié molt interessant. Després de I'experiéncia, penso que es un eina excel-lent per a fer
demostracions d'aplicacions en temps record i per a dissenyar aplicacions senzilles de forma
rapida.

Pero el més interessant per a mi i el que ja he comentat al apartat del Prefaci, es la possibilitat
de introduir aquest eina a les aules dels col-legis i instituts on gent jove sense experiéncia en
programacié pot comencar a realitzar en molt poc temps les seves propies aplicacions per a
dispositius mobils basats en el sistema operatiu Android.

Com he comentat també al mateix apartat, aco Gltim, també es aplicable a estudiants
universitaris d'altres carreres no relacionades amb la informatica que poden veure com realitzar
prototips o aplicacions acabades no esta tan lluny i es tan complicat.

Finalment dir que aquest treball final de carrera, m’ha servit per a aprendre no tan sols a
programar un joc, si no per a descobrir un altra eina de treball i per tant continuar amb un
aprenentatge, que avui en dia, deu ser continu per a no quedar fora de les noves tecnologies.
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Bibliografia.
Bibliografia basica.
Android Application Development All In One for Dumm ies - Barry Burd

App Inventor Create Your Own Android Apps - David Wolber, Hal Abelson, Ellen Spertus,
Liz Looney

Bibliografia Complementaria.

Android In Action - Frank Ableson, Robi Sen, Chris King, Enrique Ortiz

Hello, Android — Ed Burnette

Android Application Development In 24 Hours — Lauren Darcey, Shane Conder
Learn Java for Android Development  — Jeff JavaJeff Friesen

Head First Android Development — Jonathan Simon

Links a Internet sobre App Inventor.

http://androideity.com/2011/08/04/disenando-para-android/

http://androideity.com/2012/06/05/soporte-para-diferentes-dispositivos-en-android-i/

http://www.androidda.com/2011/03/como-obtener-la-resolucion-de-pantalla-y-densidad-en-

aplicaciones-android/

http://developer.android.com/guide/practices/screens support.html

http://coding.smashingmagazine.com/2011/06/30/designing-for-android/

http://android.scenebeta.com/tutorial/variables-y-operaciones-con-appinventor

http://www.tuappinvetorandroid.com/tutoriales/registro-de-usuarios-tinydb/

http://www.tuappinvetorandroid.com/tutoriales/aprende-a-colorear/

http://www.youtube.com/watch?v=A7m30vNkF4M

http://www.youtube.com/watch?v=j0dsNFtvXZg

https://sites.google.com/site/blocks123/lists

http://pepone.es/appinventorspanish/learn/tutorials/quizme/quizme.html

http://www.sinc.sunysb.edu/Stu/juleis/breakout.html

https://sites.google.com/site/appinventormegusta/home

https://sites.google.com/site/appinventormegusta/archivo
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http://www.appinventorblocks.com/appinventor-tutorials-tips

http://www.appinventorblocks.com/appinventor-tutorials-tips/appinventor-foreach

Links descarrega sons i musiques.

http://efectos-de-sonido.anuncios-
radio.com/gratis/index.php?option=com_weblinks&catid=70&Itemid=4

http://musicaeventos.tripod.com/sonidos_de_instrumentos.htm

http://www.appinventorblocks.com/appinventor-tutorials-tips/appinventor-advanced-
components

http://www.soundjay.com/beep-sounds-1.html
http://www.zona33preescolar.com/m%C3%BAsica/
http://freeplaymusic.com/search/category_search.php?t=v&i=2016
http://mp3cut.net/

http://free-loops.com/audio.php?term=instrument&page=30
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Apendix:
Apendix A:

Area de desenvolupament cognitiu 0 cognoscitiu:

Es el procés evolutiu de transformacié que permet al nen anar desenvolupant habilitats i
destreses, mitjangant I'adquisicié d’experiéncies i aprenentatges, per a la seva adaptacio al
medi.

Processos cognitius

Discriminacié : Mecanisme sensorial en el que el receptor distingeix entre diversos estimuls de
una classe o diferent, seleccionant —ne un i eliminant els demes.

Atencio : Funcié mental per la que ens concentrem en un objecte. Encara que es un procés
cognitiu també es un procés afectiu ja que depén en part, de I'experiéncia que haja tingut el
individu amb lo observat. La atencid es el primer factor que influeix en el rendiment escolar.

Memoria : Capacitat per evocar informacioé préviament apresa. Involucra les segiients fases:

Adquisicio de la informacid, veure, llegir, escoltar, etc.
- Procés demmagatzematge on s’'organitza tota la informacioé rebuda.
- Procés de recuperacio on s'utilitza la informacio rebuda en el moment necessari.

Imitaci6 : Capacitat per aprendre i reproduir les conductes realitzades per un model.

Conceptualitzacio : Es el procés per el qual el nen identifica i selecciona una série de claus
rellevants de un conjunt d’'objectes amb el fi de buscar les propietats essencials que li permeten
identificar-lo com classe i diferenciar-los dels altres objectes.

Resolucié de problemes : Capacitat que es te d’acord als aprenentatges i les experiéncies per
a donar respostes a diferents situacions i conflictes.

Quadre comparatiu per edats:

Edat Capacitats

De 2 a 3 anys - Completa un tauler de formes
geometriques de 3 peces.

- Faparelles amb objectes de la
mateixa textura.

- Associa colors, estableix parells amb
el mateix color.

- Discrimina pareguts i diferencies
entre objectes amb gran contrast.

- Nombra I'accié que mostra una
il-lustracio.

- Col-loca objectes dintre, fora, dalt,
baix.

- Faparelles amb una figura
geometrica i la seva il-lustracié.

- Munta trenca closques de 50 6
peces.

- No pot estar molt de temps immobil.

De 3 a 4 anys - No distingeix les experiéncies reals
de les imaginaries.

- Estableix diferencies entre un o dos
objectes o pocs i molts.

- Pot contar fins a tres i quatre
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objectes.

- Entén els conceptes espacials dalt,
baix, dintre, fora.

- Recorda la melodia de cancons
conegudes.

- Conta fins a 10 imitant a un adult,
perd no fa la correspondéncia.

- ldentifica i nombra objectes que son
iguals i diferents.

- ldentifica al menys 3 figures
geometriques (cercle, quadrat,
triangle).

- Separa objectes per categories.

- Pot encaixar el quadrat, triangle,
cercle a un tauler.

- Licosta fer dues coses a la vegada.

Per a que el joc sigui veritablement educatiu, ha de ser variat i oferir problemes a resoldre
progressivament més dificils i més interessants.

El joc ha de ser divertit. Si no hi ha diversio, dificiiment hi haura aprenentatge. Els nens saben
ben be el que els agrada i el que no i no el farem canviar d’opinié.

El joc es desenvolupa seguint una norma o regla i per tant seguint una determinada estructura,
conseguentment crea ordre. Jugar es propi de totes les cultures i de tots els temps.
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Apéndix B:
Disseny conceptual:

Personatges:

Creem dos personatges d’acord amb els diferents perfils d’'usuaris que hem vist al apartat
anterior.

Personatge A: Nen que es correspon amb les caracteristiques esmentades al punt Context
d'us, Usuari de 2 a 3 anys.

Personatge B: Nen que es correspon amb les caracteristiques esmentades al punt Context
d'us, Usuari de 3 a 4 anys.

Escenaris d'Us:

Escenari 1. El personatge A esta assegut al cotxe al costat del seu pare i del seu germa major
mentre la mare condueix. Vol jugar amb el dispositiu mobil del seu pare qui disposa d'un
dispositiu mobil que esta engegat i mostra una llista de les aplicacions disponibles. El pare
prem la icona de I'aplicaci6 i esta comenca. El personatge A veu com apareix una série
d’icones el seu pare polsa una serie de lletres i li assigna un personatge i un perfil d’usuari
d'acord amb la seva edat que es representa en forma de dibuix que d’'ara en davant cada
vegada que vulgui jugar tindra que triar per a que 'aplicacié sapiga que es ell qui vol jugar i no
el seu germa qui disposa d’un altra icona que el representa i d’un altre perfil d’usuari.

El pare li passa el mobil i ell veu 5 icones mentre escolta “polsa sobre el joc que més t'agradi”.
El pare li diu que en té que polsar una per a poder jugar i que cadascuna es un joc distint. Ell
en polsa una a 'atzar. Ha triat Parelles. Una veu surt del mobil explicant-li que deu buscar
parella al animal que veu a la pantalla. Veu una gallina. Apareixen a la part de baix de la
pantalla 2 altres animals. Un porc i un pollastre. Ell tria el porc i una veu surt del mabil dient-li
que aquest animal no es la parella, que torni a provar. Ell polsa sobre el pollastre i escolta una
veu que li diu “molt be, es correcte”. Es mostra la pantalla de puntuacio.

Torna apareixer un altre animal a la pantalla. Ara es una vaca. Com abans apareixen 2
animals. Es torna a repetir el procés.

El personatge 1 vol canviar de joc. Hi ha una icona que son pare li indica que es per a sortir.
Torna a apareixer la pantalla amb 5 icones dels jocs. En tria un altra. Es tracta de Geometria.
Veu un dibuix simple d’'un cotxe. A la part de baix de la pantalla hi ha 3 figures geométriques,
un cercle, un triangle i un quadrat. Una veu li explica que te que fer coincidir una de les figures
amb una forma del dibuix que s’assembla. Son pare reforca la explicacié6 amb comentaris. El
Personatge 1 fica el dit sobre la figura del cercle. No sap be que fer quan una veu li explica que
te que arrossegar-la fins on esta la part del dibuix que coincideix. Son pare també li ho acaba
d’explicar. El Personatge, arrossega la figura fins a una de les rodes i escolta el missatge “molt
be, es correcte”. Torna a aparéixer un altre dibuix i les figures d’abans. Es torna a repetir el
procés.

El personatge 1 ha jugat una estona i vol acabar. Son pare li diu que te que polsar la tecla de
sortir del joc i quan torni a apareixer la seleccié del jocs, tornar a polsar-la. El personatge 1 li
dona el dispositiu mobil al pare i deixa de jugar.

La proxima vegada que engegui el joc, el seu perfil d'usuari haura guardat els resultats i el
nivell de dificultat augmentara.

Escenari 2: El personatge B esta assegut al cotxe al costat del seu pare i del seu germa menut
mentre la mare condueix. Vol jugar amb el dispositiu mobil del seu pare qui disposa d'un
dispositiu mobil que esta engegat i mostra una llista de les aplicacions disponibles. El pare li
deixa el dispositiu. El personatge B prem la icona de I'aplicacié i esta comenca. El personatge
B veu com apareix una serie d'icones i ell mateix tria un personatge en forma de dibuix que el
representa. Son pare li la va assignar la primera vegada que va jugar. Ara en apareixen dues,
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ja que el seu germa menut també ha comencat a jugar amb I'aplicacio i en té assignada un
altra.

Ell veu 5 icones i escolta una veu que li diu “polsa sobre el joc que més t'agradi”. Ell en polsa
una al atzar. Ha triat So instruments. Una veu surt del mobil explicant-li que deu buscar i polsar
sobre el instrument que emet el so que escolta. Escolta un violi. Veu 4 instruments que
pareixen a la part de baix de la pantalla, un violi, una tambor, i una trompeta. Polsa sobre el
violi i escolta una veu que li diu “molt be, es correcte”. Es mostra la pantalla de puntuacié.

Tornen a apareixer uns altres 4 instruments a la pantalla i a escoltar un altra musica. Es torna a
repetir el procés.

El personatge 2 polsa la tecla sortir. Torna a apareixer la pantalla amb 5 icones dels jocs. En
tria un altra. Es tracta de Associar. Veu un dibuix d’una platja amb gent. A la part de baix de la
pantalla hi ha 4 icones amb imatges d’objectes, una paella, una moto, un poal, un rasclet una
pala. Una veu li explica que te que triar els objectes que es poden fer servir a la platja. El
Personatge 2 polsa sobre les icones del poal, el rasclet i la pala i escolta el missatge “molt be,
es correcte”. Torna a apareixer un altra imatge i uns altres elements. Es torna a repetir el
procés.

El personatge 2 ha jugat una estona i vol acabar. Polsa la tecla sortir que ja coneix d’'altres
vegades i quan apareix el menu, torna a polsar la mateixa tecla. L’aplicacié acaba i el
personatge? li dona el dispositiu mobil al pare i deixa de jugar.

La proxima vegada que engegui el joc, el seu perfil d'usuari haura guardat els resultats i el
nivell de dificultat augmentara.

Fluxos d’interaccio:

El diagrama de fluxos es el seguent.
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