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Aquest projecte consisteix en la gamificacio unes fitxes de matematiques interactives
préviament creades, per a dissenyar un aplicatiu que permeti als infants d’entre 1er i 3er
de primaria realitzar un refor¢ d’aquesta assignatura de manera ludica i sense que
aquests se n’adonin de que estan fent matematiques.

La idea principal és dissenyar a partir d’'aquestes fitxes, un model de joc i de nivells que

pugui aportar els mateixos coneixements que els exercicis interactius.

Per a fer aixd s’han analitzat les dificultats dels infants en aquesta matéria, i s’ha realitzat

un analisi dels usuaris principals i les seves mancances educatives.

Un cop disposada tota la informacio, s’ha ideat un nivell per a cada fitxa i s’han elaborat
wireframes per a cada nivell. S’han posat en comu els wireframes i decidit modificar
alguns d’ells d’aquesta manera adaptavem més els dissenys a un estil de joc.

Un cop s’han tingut tots els esbogos s’ha decidit abordar el seglent pas que era la creacié

dels mockups finals del joc.

Un altre dels objectius principals del projecte, era dissenyar un petit prototip de I'aplicatiu,
en una versio inicial. Aixi doncs, utilitzant els recursos grafics creats, s’ha confeccionat un

prototip amb Unity 3D per a fer un tastet del que sera el joc en un futur.

Tots els objectius proposats des d’'un bon inici, s’han complert sense incidéncies i el
desenvolupament del projecte ha anat madurant segons s’anava avangant i revisant els

errors, fins arribar a una proposta final de dissenys i I'anteriorment mencionat prototip.

Abstract (in English, 250 words or less):




This project consists of the gamification of interactive mathematics cards previously
created, in order to design an application that allows students between first and third grade
to reinforce this subject in a playful way and without them noticing that they are doing
mathematics.

The main idea is to design a game and a level model from these file cards that can provide

the same knowledge as interactive exercises.

To do this, the difficulties of children in this area have been analysed, and an analysis of

the main users and their educational shortcomings has been performed.

Once all the information is available, a level has been devised for each card and
wireframes have been developed for each level. The wireframes have been pooled and
some of them have been modified. Thus, we were able to adapt the designs more to a
style of play.

Once we had all the sketches, we decided to tackle the next step, which was the creation

of the final Mockups of the game.

Another of the main objectives of the project was to design a small prototype of the
application, in an initial version. Therefore, using the graphic resources created, a
prototype has been made with Unity 3D to make a sample of what the game will be like in

the future.

All the objectives proposed from the very beginning have been achieved without incident
and the development of the project has matured as it progressed and the errors were
reviewed. Finally, we obtained a final design proposal and the aforementioned prototype

was reached.




El disefio es el método de juntar la forma y el contenido. El disefio es simple, por eso es tan
complicado.

Paul Rand
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Capitol 1: Introduccio

1. Introduccio

Aquest projecte descriu el procés de disseny d’'una aplicacié per a tauletes i ordinador,
dirigida a 'ambit de la educacio, concretament al estudi de les matematiques, per ajudar als

infants a reforgar el seu nivell d’aquesta matéria.

S’ha observat que en molts dels casos durant el llarg dels cursos, el rendiment dels i les
alumnes en aquesta assignatura disminueix considerablement degut a problemes en cursos

previs en la base d’aquests estudis.

D’aquesta manera s’ha cregut oportu dissenyar un sistema que, utilitzant les noves
tecnologies i les noves tendéncies educatives que fomenten [|autoaprenentatge,
s’aconsegueixi fusionar aquests dos conceptes i aixd pugui resultar en un serious game o

joc serids, on els infants alhora que juguen puguin estar aprenent.

També s’ha analitzat que cada cop més I'is de dispositius mobils i tauletes és mes freqlient
en edats infantils, i moltes vegades aix0 crea un conflicte entre pares i fills ja que els pares
consideren aquestes tecnologies com a un fet de caracter ludic i contrari al que soén els

estudis.

Per tant amb aquest tipus de joc es vol aconseguir també, que els pares o tutors puguin
permetre amb més tranquil-litat I'is d’aquestes tecnologies als nens i nenes ja que no és un
Us sense sentit, sind que els aporta un coneixement i els reforga el que estudien a la escola,

de la mateixa manera que es fomenta I'is de les noves tecnologies en I'educacié.
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2. Descripci6:

Aquest projecte s’ha plantejat arrel d’observar la reiteracié dels problemes que pateixen
molts infants amb I'assignatura de matematiques, degut a aquest fet i conjuntament amb
'equip d’investigacié de la universitat de Vic, s’ha decidit avangar un projecte que es tenia
plantejat i en una fase inicial per aquest mateix equip, que consistia en unes fitxes de
matematiques interactives per a infants d’entre 1er i 3er de primaria. El projecte doncs,
consistira en gamificar aquestes fitxes interactives i poder crear un prototip de disseny per a

desenvolupar un futur serious game.

Aquest serious game, proporcionara unes activitats dins de I'ambit de les matematiques de
manera que els infants puguin anar avangant i millorant la seva base en aquesta matéria

durant el transcurs del joc.

Aquesta proposta pretén doncs, que els nens i nenes puguin de manera independent i
autodidacta reforgar el seu nivell de matematiques a partir d’'una aplicacioé per a tauletes i
ordinador. D’aquesta manera per a ells el que sera un joc, els estara aportant una

familiaritzacio i un coneixement que sera un més a més dins dels seus estudis.

Alhora aquest projecte vol pretendre evolucionar fins a poder ser un futur estudi de doctorat,
on es pugui analitzar com pot I'is de les noves tecnologies millorar 'ambit de la educacio i
conscienciar a la societat, de que aquestes no només es poden utilitzar per a usos ludics o
de feina, siné que poden donar molt de si i ajudar en molts altres ambits als que la societat

no esta acostumada.

Per finalitzar cal dir que aquest projecte inclou un rerefons social, ja que vol aportar un
suport a totes aquelles families que degut a les circumstancies que visquin o bé no poden
permetre’s pagar unes classes de reforg o bé per desgracia I'infant pateix una malaltia i no
pot assistir a classe, tenen el suport d’aquest aplicatiu gratuit per a poder afrontar aquestes

mancances que a vegades poden sorgir.
Com a ultim punt es vol especificar que en cap cas aquest aplicatiu esta concebut de

manera substitutoria a les classes lectives ordinaries, siné que esta concebut com un suport

per a aquestes.
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3. Objectius generals i abast del projecte

3.1 objectius principals
En quant als objectius del projecte, es pretén com a objectius principals els seglents punts:
- Realitzar la gamificacié d’'un model actual de fitxes interactives de matematiques, a
un joc serios o serious game on els nens i nenes d’entre 1er i 3er de primaria, puguin

reforgar el seu nivell en aquesta assignatura de manera autodidacta

- Es pretén disposant d’aquestes fitxes interactives (6-8 aproximadament), analitzar i

redactar una proposta de gamificacié per a cadascuna d’elles
- Es vol aconseguir obtenir els dissenys d’'uns nivells de joc que continguin i aportin
als nens i nenes, els mateixos coneixements matematics que les fitxes, perd de

manera que ells no siguin conscients de que estan fent matematiques

- Disposar i utilitzar els coneixements d’experiéncia d’'usuari (User eXperience), que

he obtingut al llarg del grau i del master actual

- Ampliar els meus coneixements dins d’aquest ambit de la experiéncia d’'usuari per a

un futur projecte de doctorat
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3.2 Abast del projecte

En quant a I'abast del projecte, es volen aconseguir els seglients punts:

Realitzacié d’un pla de treball

Analisi i brainstorming sobre la constitucié dels nivells

Analisi dels patrons de disseny i dels colors més adients per a la realitzacié dels

nivells

Realitzacié dels mockups de baixa definicié de cadascun dels nivells

Realitzacié dels dissenys de cadascun dels nivells del serious game en alta definicié

El lliurable de la memoria final

Realitzacié de la exposicio oral per a la defensa del Treball Final de Master

16



4. Metodologia i procés de treball

Aquest projecte te I'objectiu de desenvolupar el disseny d’'un serious game per a poder
donar suport a les necessitats educatives en 'ambit de les matematiques, per a tots aquells

nens i nenes que necessitin un reforg a la base d’aquesta matéria.

Per a dur a terme aquest treball, s’han analitzat les dificultats més reiterades en
'aprenentatge, dels infants d’edats compreses entre primer curs i tercer curs de primaria.
Per a realitzar aquest analisi, s’han estudiat diferents fonts, grafics, estadistiques i
experiéncies d’alumnes i amb tota aquesta informacié s’ha pogut veure que hi ha una
necessitat de suport i unes mancances en aquesta matéria per a molts alumnes.

Alhora es va analitzar els principals mercats d’aplicacions mobils, per a trobar productes

similars i veure quines avantatges o inconvenients tenia cada aplicatiu.

Seguidament es va analitzar el perfil dels possibles usuaris, obtenint uns perfils concrets i

uns entorns especifics on aquests usuaris farien Us de I'aplicatiu.

Finalment es va definir, conjuntament amb la Universitat de Vic com havia de ser aquesta
aplicacio i les funcionalitats i arquitectura de la qual havia de disposar, seguint com a
referéncia les fitxes interactives en les que es basa el joc. Posteriorment i tenint en compte
en tot moment tota aquesta informacié, es va procedir a gamificar aquestes fitxes
interactives desenvolupant els dissenys de baixa fidelitat de cadascuna de les pantalles que
tindria el joc.

Alhora, utilitzant recursos de disseny grafic i partint dels models de baixa fidelitat, es van
dissenyar els models d’alta fidelitat de totes les pantalles, on es mostra com sera el resultat

final del joc i com es visualitzara aquest.
Finalment amb aquests dissenys d’alta fidelitat s’ha desenvolupat una petita demo/prototip

per a verificar la coheréncia i la funcionalitat aixi com per a mostrar un tastet de tot el

projecte.
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5. Planificacio

Per a realitzar aquesta planificacié del

projecte, s’han utilitzat dues metodologies

reconegudes de planificacié, el diagrama d’Hitos i el diagrama de Gantt.

Aquestes tecniques ens permeten mostrar d’'una manera visual i directa els processos que

es duran a terme durant el desenvolupament

5.1 Diagrama d’Hitos:

del projecte.

PAC 2 13/03/2018 (26/03/2018 |14 dies
Estat de I'art 13/03/2018 |18/03/2018 |6 dies
Objectius i abast 19/03/2018 |22/03/2018 |4 dies
Planificacié 23/03/2018 |25/03/2018 |3 dies
PAC 3 27/03/2018 |23/04/2018 |28 dies
Analisis i brainstorming del projecte anterior |27/03/2018 [03/04/2018 |8 dies
Analisi de les caracteristiques i funcionalitats )

a tenir en compte 06/04/2018 |10/04/2018 |5 dies
Wireframe inicial de tots els nivells del joc 11/04/2018 |20/04/2018 |11 dies
Confecci6 d’alguns apartats de la memoria [21/04/2018 (23/04/2018 |3 dies
PAC 4 24/04/2018 |21/05/2018 |28 dies
Estudi de les tipografies i del color 24/04/2018 |25/04/2018 |2 dies
Disseny dels mockups dels nivells 26/04/2018 |13/05/2018 |12 dies
Adaptacié dels mockups per tablet 14/05/2018 |15/05/2018 |5 dies
Adaptacié dels mockups per a ordinador 16/05/2018 [18/05/2018 |5 dies
Justificacié del disseny 19/05/2018 |21/05/2018 |4 dies
PAC 5 22/05/2018 |11/06/2018 |21 dies
Confecci6 de la memoria 22/05/2018 |26/06/2018 |9 dies
Presentacio del treball 26/05/2018 |1/06/2018 6 dies
Prototip 2/06/2018 11/06/2018 |6 dies

Taula 1 Diagrama d'Hitos
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5.2 Diagrama de Gantt
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Disseny dels mockups dels nivells Disseny dels mockups delg nivells
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Taula 2 Diagrama de Gantt
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6. Pressupost

Arquitectura:

Confeccié de I'arbre de navegacio 4 30€/h 120€
Analisi d’'usuaris i de les caracteristiques i

funcionalitats a tenir en compte 1 S0eh 490
Disseny:

Wireframe inicial de tots els nivells del joc 33 30€/h 990€
Disseny dels mockups dels nivells 36 30€/h 1080€
Prototip:

Prototip 18 30€/h 540€
TOTAL 98h 3180€

Taula 3 Pressupost
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7. Estructura de la resta del document

Capitol 2 - Analisi: En aquest capitol es descriu el projecte, I'estat de I'art, els perfils

d’usuari i 'entorn aixi com els objectius del producte.
Capitol 3 - Disseny: En aquest capitol es mostra I'arquitectura general de l'aplicatiu aixi
com el seu diagrama de navegacié. També es mostren els estils de disseny, I'storyboard i la

usabilitat del producte.

Capitol 4 - Demostracié: En aquest capitol es detallen les instruccions del joc aixi com la

descripcid del prototip realitzat.

Capitol 5 - Conclusions: En aquest capitol es mostren les conclusions aixi com les futures

linies de desenvolupament del projecte.
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Capitol 2: Analisi
1. Estat de l'art

En el procés de realitzacio d’aquest Treball de Final de Master, s’han analitzat diversos
recursos per a poder extreure’n conclusions sobre en quin punt es troba actualment I'estudi
i/o la investigacio sobre el tema en quiestio.

En aquest apartat doncs, es pretén marcar un punt d’inici des d’'on es comencgara a realitzar
la recerca i la concepcid d’aquest projecte. Per a realitzar aquest procés s’han consultat

diverses fonts i recursos per a poder establir aquest punt de partida.

A partir de I'objectiu d’aquest Treball de Fi de Grau, que és la transformacié a partir del
disseny d’'un joc de fitxes de matematiques interactives per a nens a serious game, s’han
analitzat subambits d’altres projectes o aplicacions, ja desenvolupades i el seu

funcionament.

Dins de I'ambit de la educacié, trobem diverses aplicacions que permeten als usuaris, ja
siguin nens o no, reforcar els seus coneixements en diferents subambits com poden ser els
idiomes, la geografia o per exemple jocs de questions de cultura general.

Dins d’aquests aplicatius i serious games, destacariem l'aplicatiu Duolingo.

Aquest aplicatiu permet als seus usuaris d’'una manera molt visual i senzilla millorar els

idiomes o aprendre idiomes nous jugant.

Duolingo, funciona de manera que quan inicies un nou curs o idioma, et proposa dues
opcions, o bé iniciar el curs des de zero o bé fer una prova de nivell per analitzar en quin

grau domines la llengua i proposar-te exercicis de nivell mes elevat.

Un cop accedeixes a l'aplicatiu, aquest et proposa una série de nivells els quals contenen
exercicis i d’'aquesta manera l'usuari va avancgant en la matéria alhora que va desbloquejant
nivells. També permet la creacié de grups de llengua per a crear vincles entre els usuaris de

manera que puguin compartir la seva llengua amb els demés o millorar-la conjuntament.

S’ha triat aquest aplicatiu en concret degut al seu gran éxit i repercussio, ja que actualment

Duolingo conta amb 5.794.501 descarregues al Play Store d’Android i una valoraci6 dels
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usuaris amb una nota de 4,7 sobre 5 i anomenat com a recomanacio6 de I'’App Store d’Apple

amb una valoracié dels usuaris també de 4,7 sobre 5. (1)

Per tant és pot considerar com un referent i exemple d’exit dins d’aplicacions d’aquest ambit

de I'educacio.

DUOIIngO - |d|0maS @ Seleccion de los editores
> Y9  gratis

Duolingo Educacién Educacién *hRkhA 5794501 &
E Ppeci3

Contiene anuncios - Ofrece compras en la aplicacién

Esta aplicacién es compatible con tu dispositivo

Imatge1: Captura app duolingo

També trobem com hem dit altres aplicatius amb cert reconeixement com podrien ser

Babbel, Busuu, entre altres que també permeten I'autoaprenentatge de llengues. (3)

En aquest cas tots aquests aplicatius formarien part d’'un subambit dins del nostre ambit,
I'educacio, per tant poden resultar ser bones propostes d’on treure idees, ja que alhora com

s’ha mencionat tenen molt de mercat i reconeixement.

Dins del nostre ambit especific, les matematiques, trobem aplicatius que ens poden servir
per obtenir molta informacié degut a la seva similitud amb aquest projecte. En aquest cas es

trobaria I'aplicatiu/serious game dragonbox.

Dragonbox, disposa de diferents aplicatius com sén algebra, geometria, numeros i grans
nombres, els quals son especifics a partir d’edats concretes.
Aquests aplicatius, a I'igual que la nostra proposta, proporcionen una série de puzzles on els

nens de manera autodidacta aprenen matematiques jugant.
Un concepte important a destacar dins de Dragonbox, €s que les matematiques estan

ocultes amb el disseny, de manera que els nens no se n’adonin que realment el joc que

juguen els esta ajudant amb les matematiques.
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Aix0 és un factor interesantissim i resultara una de les premisses basiques d’aquest TFM, ja
que es un aspecte molt important que els nens, els quals moltes vegades no es senten
comodes amb aquesta matéria, aprenguin jugant sense ser conscients de que el que
realment estan fent sén matematiques. (4)

Dins d’aquest ambit de I'educacio i amb la informacioé recopilada, es pot veure que aquests
aplicatius realment tenen un mercat i un Us practic i que funciona, de manera que el nostre

projecte en un futur podria ser aplicat dins de I'educacié ordinaria.

Es podria utilitzar doncs aquests tipus d’aplicatius per a enviar feina a casa als nens i nenes
o inclus per a realitzar exercicis a classe, ja sigui de manera individual o grupal, podent-se

adaptar aquests jocs a noves metodologies de treball.

Per tant podriem dir que dins de I'ambit de I'educacié podria ser un recurs de valor en un

futur proper.

2. Public objectiu i perfils d’'usuari

2.1 Analisi i definicié del problema/necessitat:

Actualment els nens i joves cada cop comencen meés aviat a utilitzar les noves tecnologies.
Soén moltes escoles ja, les que incorporen ordinadors per a cada nen per a realitzar les
materies de l'aula, pero tot i tenir aquestes noves tecnologies i aquest moén de la informacio
immediata al abast, segueixen havent assignatures com les matematiques que costen molt
als alumnes. Per aquest motiu s’ha decidit desenvolupar un joc seriés que permeti donar

suport a la base d’aquesta matéria.

Aquesta aplicacié ha de permetre ajudar als infants d’edats compreses entre els 6 i 9 anys,
és a dir, cursos entre 1er i 3er de primaria, millorar i reforcar la seva base de coneixements
en matematiques, ja que é€s quan els infants s’inicien en aquesta assignatura. | d’aquesta
manera sense ells donar-se compte, estiguin jugant i gaudint fent Us de les noves
tecnologies i alhora aprenent i refor¢ant la materia.

Amb aquest aplicatiu el que es proporciona és una tranquil-litat per als pares de que els
seus fills estan jugant amb un joc que els ajuda, a permetre als pares que molts cops son

reacis a deixar aparells electronics (mobils, tauletes, ordinadors, consoles, etc.) als nens,
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permetin aquest Us i 'infant prengui contacte amb aquests, i permetre al alumne divertir-se i

aprendre alhora.

2.2 Definicié de l'usuari, I’escenari, les seves necessitats i contextos d’us:

Degut a que aquest aplicatiu esta destinat a nens i nenes de cursos compresos entre 1er i
3er de primaria, els perfils dels usuaris es veuran també afectats per els perfils dels adults
que els tutoritzin, ja que com son edats molt primaries, els pares o tutors seran els

responsables de controlar els moments de joc i els primers contactes amb I'aplicatiu.

La idea del joc, pero, és que amb el pas del temps el mateix infant sigui capag¢ d’utilitzar el
joc i superar els nivells de manera independent, sense ajuda o suport dels pares, i que sigui

ell mateix el que trii els nivells que mes li agradin.

Per tant, a continuaci6 es mostraran diversos perfils d’'usuari amb els seus possibles
escenaris d’actuacio per a fer Us d’aquest aplicatiu.
Cadascun d’aquests perfils, descriu una situacié real o cas en que es podria fer Us del joc

serios aportant una bona série de beneficis per a les families.

Persona 1:

La persona 1 serien pares i mares preocupats per I'educacié dels seus fills, que treballen a
diari i al sortir de la feina han de fer-se carrec de les tasques domeéstiques i dels nens. El
seu principal problema, és que disposen de molt poc temps degut al treball i necessiten tenir
un espai per a ells poder realitzar les tasques doméstiques quan arriben a casa.

Aquestes persones utilitzarien la app per a entretindre als nens/es alhora que aquests/es
aprenen.

L’utilitzaran de manera que el nen/a pugui interactuar amb l'aplicatiu sota supervisio del
pare o la mare que pot ajudar-lo a entendre el joc i a fer-lo servir correctament, mentre l'altre

membre de la parella pot tenir un temps per a fer altres tasques.

Persona 2:

La persona 2 serien els avis/avies que no treballen ja que estan jubilats, perd es fan carrec

dels seus nets/es. El seu principal problema es que a vegades els nens volen jugar amb
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l'ordinador o la tauleta pero ells no saben exactament com funcionen aquestes noves
tecnologies. Necessiten quelcom que els pugui permetre distreure als nens/es perd que
alhora pugui ser facil i comprensible per a gent gran no acostumada a les noves
tecnologies.

Aquesta persona utilitzaria la app per a poder veure amb meés claredat el text i ajudar-se
amb les imatges i fer un seguiment mentre l'infant jugués. També els ajudaria a tenir a la
criatura distreta jugant amb [laplicatiu mentre inconscientment esta millorant les

matematiques.

Persona 3:

La persona 3 serien nens i nenes, que per desgracia resideixen en algun centre i/o hospital
degut a que realitzen algun tractament o per motius de qualsevol tipus.

El principal problema es que aquests infants passen tot el seu dia en aquests centres o
hospitals i no disposen de gaire llibertat per a poder sortir i jugar al exterior.

Necessiten quelcom que els distregui i no els faci pensar en el qué de la seva situacié i
puguin disposar d’'una estona agradable viatjant per altres universos i superant missions.
L’utilitzaran per fer més lleugera la seva estancga i per a poder oblidar per un moment el que
tenen al voltant i poder distreure’s, aixi com per reforcar aquells coneixements que degut a
la seva situacié poden portar mes fluixos. Ho faran amb les proves i nivells que el joc els

proposi i que superaran amb I'ajuda dels seus personatges preferits.

Persona 4:

La persona 4 serien pares i mares que treballen pero tenen bastant temps per a jugar amb
els seus fills. Aquests pares es preocupen molt per la educacié dels seus fills i voldrien que
els aquests infants comencessin de manera esporadica a millorar i reforcar la seva base de
coneixements matematics. Utilitzarien I'aplicatiu per a familiaritzar als nens amb aquestes
noves tecnologies i amb aquest tipus de joc serids.

Ho farien ajudant als seus fills en els nivells inicials del joc i fent de suport i proporcionant

consells en els nivells que tinguin dificultats.

Persona 5:

La persona 5 serien nens i nenes amb dificultats per a la concentracio, hiperactivitat o amb

dificultat per a tranquilitzar-se.

26



Aquests nens/es tenen molta energia i molts cops no la poden lliurar tota durant el dia, aixo
propicia que arribin a casa nerviosos/es i estiguin esverats.

Necessiten quelcom que els ajudi a relaxar-se i alhora els ajudi a concentrar-se en alguna
cosa interessant per a ells.

Utilitzarien aquesta aplicacio per a poder introduir-se de manera ludica a les mates, utilitzant
les noves tecnologies que s6n molt llamineres per als infants, com a fil conductor. D’aquesta
manera podrien relaxar-se en els moments més critics del dia, per exemple abans d’anar a
dormir, jugant amb les interaccions i proves que la aplicacié conté, alhora que sense ser-ne

conscients anirien practicant les matematiques.

Persona 6:

La persona 6 serien els nens i nenes que no tenen cap tipus de problema extern i/o
mancanga educativa perd que utilitzarien aquest aplicatiu per a poder repassar els temaris a
casa de manera ludica.

D’aquesta manera un cop fet els deures aquests infants podrien jugar una estona amb el joc
i reforcar els coneixements apresos a 'aula i els serviria per assentar una mica més la base

d’aquesta materia.

3. Analisi del projecte anterior

3.1 Sinopsis del joc

En la seva primera versi6 (les fitxes interactives), el joc consta en anar realitzant exercicis
de matematiques en un entorn ambientat en el espai.

A la nova versi6é gamificada del joc, I'objectiu és crear un univers on l'usuari pugui triar si es
nen o nena i amb el seu personatge que sera un astronauta viatjar per I'espai.

La idea es que l'espai contingui diferents planetes on el cohet tripulat pel usuari pugui
aterrar i realitzar diferents nivells en cadascun d’ells. El jugador sempre disposara d’una
barra de combustible i I'objectiu del joc és superar els nivells per obtenir combustible per a
la seva nau. El jugador mai deixara d’obtenir combustible, ja que sén nens i no interessa
que hi hagi un game over, volem que jugui i aprengui. Si soluciona un nivell obtindra més
combustible i si falla n'obtindra menys. Alhora durant el viatge i els nivells el jugador es pot
trobar amb obstacles (p.e. meteorits, parets, etc.) i aixd causara que se li desprenguin

diposits de combustible del cohet, que haura de recuperar superant nivells.
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3.2 Contingut de I'aplicatiu

Com s’ha comentat en apartats anteriors, la finalitat d’aquest aplicatiu, és gamificar un joc

senzill de fitxes interactives de matematiques i esdevenir-lo en serious game.

Per a realitzar aquesta tasca primerament s’analitzaran les fitxes del joc actual i es pensara
la manera de reconvertir aquestes idees en quelcom gamificat on pugui tenir un sentit i un

ordre, i els infants puguin jugar amb els seus personatges.

Actualment l'aplicatiu de fitxes interactives que hi ha conté 6 propostes d’exercicis
diferenciats, i I'objectiu és reconvertir-los en joc.

Els exercicis actuals son:

- Inici

- Linia numérica

- Comparacio de magnituds

- Subitizing

- Crear numeros a partir de patrons
- Sumesirestes

- Completar séries de nombres

Tots aquests nivells tenen diferents funcions dins de I'aprenentatge de les matematiques i
és important mantenir aquests exercicis per al correcte desenvolupament dels continguts del

joc.

Per tant alhora de crear el nou contingut es donara la major importancia a que el nivell en

questiéo mantingui el format i contingut de I'exercici.
A continuacié es mostraran les actuals fitxes i es comentaran els continguts principals que

s’han tingut en compte per a prendre les decisions per al posterior disseny dels nous

wireframes per 'aplicatiu.
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Inici:

-l"'l::l:
Beain dev

Imatge 2: Captura inici fitxes

Com es pot comprobar a la pantalla d’inici hi ha actualment un disseny estil cartoon amb la

tematica del joc (I'espai) i un boté que al clicar portaria directe a iniciar les fitxes en qlestio.

Linia numerica:

Posa el cohet al nimero: /5

Imatge 3: Captura linia numeérica fitxes

En aquesta imatge trobem una de les fitxes interactives, en aquesta concretament I'exercici
tracta de que l'usuari faci aterrar el cohet a la posicié que se li indica al label superior. En el
cas de que aquest no respongui correctament, un fantasma del cohet apareixera aterrant a
la posicio correcta. Aquest nivell també conté un button que permet avancar al seglent

exercici.

29



Comparacié de magnituds:

( siguiente ) ( No sabe ]

Imatge 4: Captura magnituds fitxes

En aquesta fitxa podem veure com apareixen dos extraterrestres a la banda esquerra de la
pantalla i cap a la banda dreta. L’exercici tracta de que l'usuari digui quin costat t& més
elements que l'altre. La pantalla conté una casella per a escriure la resposta i dos buttons,

un que permet avangar i I'altre que permet indicar que no sap la resposta.

Subitizing:

LR®
KRR

siguiente ) (o sabe )

matge 5: Captura subitizing fitxes

Aquesta fitxa, te la intencié de que l'usuari pugui calcular rapidament d’'un cop d’ull quants
elements hi ha a la pantalla, en aquest cas extraterrestres. Igual que en el cas anterior,
disposa d’una casella per introduir el resultat i dos buttons per avancar o indicar que no sap

la resposta.
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Crear numeros:

Construeix la seguent xifra: Ug9

Seguent

Imatge 6: Captura crear nimeros fitxes

La funcionalitat d’aquesta fitxa, és que a partir d’un patré6 préviament establert (els
extraterrestres de la columna esquerre), en aquest cas unitats, desenes i centenes, 'usuari
ha d’arrossegar a la llum de I'ovni els que ell creu que son correctes per arribar al nombre

indicat al label superior.

Sumes i restes:

Respuesta... (Siguiente)

( No sabe )

Imatge 7: Captura sumes i restes fitxes
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Aquesta fitxa, té la finalitat de fer realitzar als usuaris petites sumes i restes i proposar un

resultat.

Com en els casos anteriors disposa d’una casella per la resposta i dos buttons per avancar

o per dir que no sap la resposta.

Completar series de nombres:

Imatge 8: Captura series de nombres fitxes

Aquesta ultima fitxa, té l'objectiu de que l'usuari veient la seqliencia proposada ha de
escriure el nombre que ell creu que segueix la seqliencia.

En aquest cas el nombre correcte seria el 8.

També disposa d’'un camp per les respostes i dos buttons d’anvancgar o dir que no sap la

resposta.
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3.3 Especificacions del projecte i wireframes (Primera versio)

Un cop analitzades les fitxes anteriors, s’ha procedit a presentar una primera proposta de

wireframes per al nou aplicatiu.

Aquests wireframes, sén uns esbogos del que es proposa com a idea del nou joc
especificant a cadascun d’ells els elements que s’han d’utilitzar. Aquests esbogos pero, sén
una primera versio, és a dir, un cop finalitzats es validaran amb I'equip d’investigacio i es

replantejaran de nou segons es cregui convenient.

Per a realitzar-los s’han tingut en compte les idees principals de cada fitxa i s’ha procurat

crear exercicis i nivells més ludics pero que compleixin els mateixos requisits.

A continuacié es mostraran els wireframes del joc i la justificacié de cadascun d’ells.

Inici

Jugar

Imatge 9: Wireframe primera versio inici

Per a la futura implementacié de la pantalla d’inici, que sera la primera pantalla que s’obrira

quan s’inicii la aplicacio, s’ha decidit mantenir el format que tenia d’origen.
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Trobem una imatge que ocupara el 100% de la pantalla on hi apareixeran els astronautes,
personatges principals i protagonistes del joc, i una capsula amb un bot6 de play, en una

posicio central de la pantalla.

S’ha decidit mantenir el format d’aquesta pantalla, ja que és molt visual i senzill. Com els
usuaris principalment seran nens i nenes d’edats primaries, s’ha cregut oportl mantenir
I'estil, ja que no hi ha opcié a error 0 a anar a desembocar a menus complexes. Simplement
s’ha d'’iniciar I'aplicatiu, prémer un boté i comencar a jugar.

Com s’ha comentat, no hi haura un menu ja que podria complicar I'is als infants i per tant,
s’ha preferit obviar-lo. D’aquesta manera es facilita la feina i es focalitza en el que realment

interessa, que es que els nens i nenes juguin i aprenguin.

Tria de personatge

TITOL DE LA PAGINA

TRIA TRIA

Imatge 10: Wireframe primera versio Triar personatge

Per a la pantalla de triar personatge, s’ha creat, ja que préviament no hi havia la opcié de
triar un personatge, una pagina amb un disseny senzill, i un contingut simple, on els nens i

nenes puguin escollir amb tranquil-litat el seu personatge preferit.
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Per aquest objectiu, s’han diferenciat dues caselles principals on dins d’aquestes hi haura
una astronauta noia i a I'altre un astronauta noi. D’aquesta manera els infants podran triar
quin dels dos prefereixen que sigui el seu company d’aventures per 'espai.

A sota d’aquestes caixes principals trobem a dreta i esquerra unes fletxes. Aquestes fletxes
permeten al usuari escollir la roba d’astronauta que prefereixen, on cada proposta lluira amb
detalls de color diferents per a cada uniforme espacial.

Entremig de les fletxes mencionades anteriorment, es trobara per a cada personatge un
botd per a seleccionar. Amb aquest boté I'usuari confirmara el personatge amb el que vol

jugar, un cop feta la tria de génere i de indumentaria.
A la part superior de la pantalla es podra trobar el titol de la pagina, i de fons de tot el

contingut i ocupant la totalitat de la pantalla, es podra observar una imatge de fons amb la

tematica de I'espai també.

Espai

Imatge 11: Wireframe primera versié espai

Per a la pantalla de I'espai, s’ha optat per un disseny també senzill i molt visual.
En aquesta pantalla, és on l'usuari haura de triar els nivells, ja que cada planeta contindra

un nivell diferent.
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Els planetes tenen mides diferents i alguns tenen avantatges o inconvenients, ja sigui
planetes amb recompensa doble (si hi ha un nivell que es vol que els nens juguin perqué
interessa que practiquin el contingut) o poden alhora trobar-se pel cami amb una série
d’obstacles, com meteorits, satél-lits, etc. que poden fer-los perdre diposits de combustible
de la seva nau.

Si s’observa a la imatge, hi ha un oval de color blau que representa la nau. Aquesta nau
esta tripulada per I'usuari i aquests poden fer-la aterrar al planeta que mes els agradi.

Per a finalitzar, com ja s’ha comentat anteriorment, I'objectiu del joc és anar recollint diposits
de combustible per poder anar avangant per I'univers amb la nau i superar els nivells que
els planetes contenen. Per aquest motiu, s’ha decidit incorporar a cada un dels nivells del
joc una barra superior a la part dreta de la pantalla, on de manera molt simple i visual, els

usuaris puguin veure en un cop d’ull quants dipdsits de combustible els queden.

Linia numeérica

Imatge 12: Wireframe primera versi6 Linia numerica

En aquest nivell que substitueix la fitxa de la linia numérica, s’ha creat I'objectiu d‘atravessar

una cova.
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La nau, representada altre cop amb I'oval blau, té I'objectiu de descendre per la cova fins

arribar al final on trobara els dipdsits de combustible.

La baixada a la cova no sera tant senzilla pero, ja que durant el recorregut els usuaris aniran
trobant nuvols de boira que amagaran el cami. Aquests navols tindran un indicador d’un
numero que l'usuari haura d’utilitzar com a referéncia.

Quan el jugador trobi un nuvol, haura d’activar un laser que tindra la nau per a aquest nivell
on reflectira a la boira una linia numérica i utilitzant I'indicador numéric que conté el nuvol
haura de clicar a sobre d’aquest localitzant-lo a la linia.

Al clicar a la posicié correcta, aquell punt sera per on la nau pot continuar sense perill a
xocar i la boira desapareixera un tram, en cas contrari si la nau col-lisiona amb la paret de la
cova, aquesta perdra dipdsits de combustible.

Per al disseny hi haura dues parets de la cova a banda i banda que seran una imatge, els
nuvols que formaran els handicaps del nivell i com en els demés nivells hi haura a la part

superior I'indicador de combustible.

Comparacié de magnituds

Imatge 13: Wireframe primera versié comparacié magnituds

En el seglent nivell, substituint la fitxa de comparacié de magnituds, s’ha plantejat una

solucié senzilla conformada per la representacio visual d’'uns prismatics.
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En aquests prismatics apareixeran una série d’elements, ja siguin diposits de combustible,

meteorits, etc. i 'usuari haura de triar el que contingui major nombre d’elements.

Alhora aquest nivell també s’aplicara a I'espai on a 'usuari li apareixeran diversos elements i

haura de triar dreta o esquerre segons la ruta espacial que desitgi agafar.
El disseny esta format per una imatge que forma els ulls dels prismatics, els elements que

serviran d’unitats de magnitud i com en els anteriors nivells la barra de combustible a la part

superior dreta.

Subitizing

“~0 @ @

0.1 4 ..

Imatge 14: Wireframe primera versi6 subitizing

El seglent nivell substitueix a la fitxa interactiva del subitizing.
Com s’ha mencionat anteriorment, el subitizing consisteix en un exercici que permet de
manera visual que el nen o nena aprengui a calcular petites quantitats en poc temps i les

relacioni amb un nombre.
Per a realitzar aquest nivell s’ha pensat en un joc amb un estil com el classic caga talps, on

en un camp extraterrestre ple de forats, apareixin durant un breu periode de temps una

série de personatges (talps extraterrestres, o altres diverses criatures) i al desaparéixer
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aparegui un pop-up on el jugador haura d’introduir el nombre d’extraterrestres que han

aparegut.

Amb aquest exercici, és treballa doncs el subitizing, perd també alhora la memoaria visual.

Per al disseny com s’ha comentat, hi haura una imatge amb un terreny extraterrestre i una

série de forats, d’on aniran apareixent les criatures de manera aleatoria.

A la part superior dreta igual que als anteriors nivells hi haura la barra de combustible.

Crear nimeros a partir de patrons

Imatge 15: Wireframe primera versié crear nimeros

En aquest nivell, que substitueix la fitxa de crear numeros a partir de patrons, s’ha
replantejat el joc com una pluja d’estels, on aniran caient elements i segons la seva forma
representaran desenes, centenes o unitats. Es proposara al inici del nivell un numero
perqué el jugador aconsegueixi assolir la xifra proposada clicant a sobre dels elements que

trobi pertinents.

El disseny es conforma en un planeta on estara el personatge mirant a I'horitz6 i anira caient

la pluja d’estels aleatoriament. A la part inferior dreta hi haura una llegenda perqué l'usuari
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relacioni els elements i a la part superior dreta com en els demés nivells la barra de

combustible

Sumes i restes

10-4
HEE

° 10+3 9/
F HEHR HEHR

Imatge 16: Wireframe primera versié sumes i restes

Per a aquest nivell, que substitueix a la fitxa de sumes i restes, s’ha proposat un joc de
plataformes, estil super mario bros, on el jugador haura d’anar avangant, i de tant en tant
trobara unes caixes que contenen combustible i a sobre d’aquestes una operacio

matematica, en aquest cas sumes i restes.

Si el jugador resol correctament la operaci6 la caixa es desbloquejara i podra accedir al

combustible. De manera contraria la caixa explosionara i perdra el combustible del interior.

El disseny es basa en una imatge de fons i les plataformes ambientades en I'espai. A la part

superior com en els altres nivells hi haura la barra de combustible.
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Completar séries de nombres

Imatge 17: Wireframe primera versié series de nombres

En aquest nivell, que substitueix a la fitxa de completar séries de nombres, s’ha optat per un

disseny similar al del nivell anterior utilitzant plataformes.

En aquest cas pero, l'usuari per avancgar trobara certs punts (precipicis, nivells superiors,

etc.) on veura que hi ha un indicador numéric a banda i banda que proposaran una serie.

Per poder super I'obstacle se li proposaran tres opcions de nombres i haura de triar quin

d’ells completa la série que proposen els indicadors.
Per al disseny igual que en el cas anterior hi haura un background a pantalla complerta, les
plataformes amb els indicadors i en transparent i amb nomeés el contorn, I'espai on aniran

els blocs seleccionats.

A la part superior dreta hi haura com en els casos anteriors la barra de combustible.
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Ranking

Ranking

Lorem ipsum
Lorem ipsum

Lorem ipsum

NN =

Lorem ipsum

Imatge 18: Wireframe primera versié Ranking

Finalment, per a la ultima pantalla, s’ha proposat un ranking on un cop finalitzat el nivell
'usuari podra observar en quina posicié del ranking esta i quines son les puntuacions mes

altes en el nivell en questio.
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4. Analisi de les prestacions

Per a realitzar I'analisi de les prestacions, s’ha utilitzat el format de pila de producte de la
metodologia Agil SCRUM.

Id ‘ Prestacions Importancia (0-10)
1 Interficies adaptades per a nens 10
2 Barra de combustible visible a tots els nivells 7
3 Autoguardat 7
4 Diversos idiomes 2
5 Explicacié dels nivells 8
6 Tria d’avatar 4
7 Dificultat progressiva del joc 5
8 Disseny atractiu 7
9 Ranking actualitzat 6
10 Vocabulari adaptat a nens 9

Taula 4 Prestacions
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Capitol 3: Disseny
1. Arquitectura general de I'aplicacié i usabilitat

L’arquitectura d’aquest aplicatiu, consta de diverses pantalles o nivells, en aquest apartat
s’analitzara l'estructura general i la organitzacié d’aquests, aixi com la forma especifica en

com s’utilitzara el joc en els diferents dispositius.

Com s’ha mencionat en apartats anteriors, s’han decidit dues versions del joc, una per a

tauletes i una per a ordinador.

A la versio per ordinador l'usuari fara us de les fletxes i d’aluna tecla que s’especificara a les

instruccions del joc, aixi com del click del ratoli.

A la versié de la tauleta, s'utilitzaran els recursos de I'accelerdbmetre i el giroscopi per a
realitzar els moviments, és a dir, inclinant la tauleta en diferents direccions s’aconseguira el
moviment de la nau.

Alhora s’utilitzara el recurs tactil d’aquests dispositius per a dur a terme les demés funcions

del joc.

A continuacié doncs, es presentaran les diferents seccions del serious game, distingides per

pantalles.

De cada una d’aquestes seccions s’especificara el seu contingut i de quina manera es pot

interactuar amb aquest, alhora que es detallara la estructura que segueix aquest aplicatiu.

També es mostraran captures de pantalles, representant cadascun dels apartats dels que

esta format el joc.
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Inici

Quan s'inicia el joc, automaticament aquest estara connectat a una plataforma interna de
I'escola, on gracies el servidor 'alumne disposara de les seves partides anteriors i la posicié
on es va quedar, aixi com a la seva classificacié personal al ranquing.

En aquest inici doncs, I'alumne/a, troba una interficie amb un sol bot6 per a iniciar el joc,
aixo6 es deu a que s’ha decidit que no es vol cap tipus de complexitat ni de menus, ja que al
tractar-se d’'un joc per a infants amb [l'objectiu de que millorin el seu aprenentatge,
precisament el que es busca es que comencin a jugar el mes aviat possible sense perdre’s

en menus o pantalles externes.

Imatge 19: Mockup inici
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Tria de personatge:

Un cop iniciat el joc, la seguent pantalla que trobaran, sera la de tria de personatge, on amb

dos simples clics, podran triar el seu personatge i els colors de la seva indumentaria.

Un cop triat disposen d’un tercer bot6é que els condueix a la seguent pantalla.

®
RIA EiL TEU PERSUNATGE
-

Imatge 20: Mockup Triar personatge
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Espai:

A continuacié trobaran I'espai, on veuran un coet amb el personatge escollit ja a I'interior,
aixi com una linia de combustible a la part superior dreta de la pantalla, que indica quant

combustible tenen per a seguir viatjant.

Aquest coet sera el seu vehicle de desplagament pel joc, i I'objectiu dins de l'univers es que
es moguin per aquest i puguin entrar a qualsevol planeta per afrontar un nivell i aconseguir
combustible per al seu coet.

Per tant, es pot considerar aquesta pantalla de I'espai com una pantalla de tria de nivell, ja

que cada planeta conté unes activitats diferents.

Imatge 21: Mockup espai
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Nivells:

Com s’ha dit anteriorment, cada planeta de I'espai conté uns exercicis, per tant en cadascun
dels nivells s’ha utilitzat la mateixa estructura i finalitat, que I'usuari superi el nivell per a

poder recarregar la seva linia de combustible i poder seguint viatjant per I'espai.

Alhora el fet de seguir una mateixa estructura i ambientacio, permet als nens i nenes
reconeixer i adaptar-se rapidament a la manera de jugar, propiciant que els resulti mes

atractiu el joc i per tant hi dediquin meés hores.

Tots els nivells tenen una explicacio inicial i estan pensats de manera que siguin nivells

senzills sense distraccions i d’Us simple per l'usuari.

Quanarribis alainterseccié
premlateclaintro per fer
aparéixerla visié millorada.

Alanovavvista tria el cami que
creguis que et pot ferobtenir
més diposits pelteucohet.

Imatge 22: Mockup descripcié comparacié de magnituds
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Ranquing:

Al final de cada nivell, l'usuari accedira automaticament a un ranquing personal, on
unicament es mostraran els seus resultats de partides anteriors. D’aquesta manera l'infant i
els pares sabran en tot moment si la evolucié es correcta i realment hi ha una millora en la

superacio de les diferents activitats.

Dins d’aquest ranquing es trobara un unic botd, que reconduira de nou a l'usuari a I'espai,

on podra seguir viatjant per superar els diferents planetes.

r —

rRANJuING

r —
A

Francesc 250
Francesc 200
Francesc | )

Francesc 87

Francesc 52

Imatge 23: Mockup ranking
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2. Diagrama de navegacio

v

SELECCIO DE
PERSONATGE

NIVELL 3 NIVELL 4 NIVELL 5 NIVELL 6

NUMMERUS

BRAIN DEVELOPMEN

Imatge 24: Diagrama de navegacio

3. Disseny grafic i interficies

3.1 Estudi del color:

Com ja se sap els colors produeixen molt diverses emocions i sentiments alhora que
influeixen potencialment a la nostra percepcié de la realitat, d’aquesta manera utilitzant uns

colors o uns altres podem transmetre un missatge o una emocio especifica.

Algunes investigacions com les de la Eva Heller a la seva obra, la psicologia del color,
afirmen que a I'hora de dissenyar els colors més utilitzats son el blau, el verd, el vermell, el
groc i el negre, a diferéncia del marro el rosa, el gris, el violeta i el taronja, que no s'utilitzen

tant.
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Tots els colors, com hem dit transmeten emocions i a continuacié s’ennumeraran alguns

casos dels colors principals mencionats anteriorment.

El color blau, per exemple, transmet profunditat, serietat i confianga, alhora que és un dels

colors més utilitzats per les empreses en els seus logotips.

El verd per la seva banda, transmet tranquilitat i harmonia i molts cops es relacionat amb

esperanga, salut i pau.

El vermell, transmet intensitat, passid, excitacid i certa agresivitat alhora que desperta

sentiments de vitalitat i fortalesa.

El groc, es un color que ens representa llum i calidesa i aporta optimisme i claredat.

El taronja, aporta frescor, joventut, confidencia i proximitat.

El gris per la seva banda transmet equilibri, solemnitat, neutralitat i calma.
| per finalitzar el blanc i el negre, els dos grans oposats perd que recurrentment s’utilitzen

junts, ja que aporten molta serietat i elegancia.

Tots aquests colors s’han utilitzat en alguna de les seves gammes per a la realitzacié dels

mockups del joc, que a continuacié es detallaran a la justificacio del disseny.

3.2 Justificacio del disseny:

Per a definir el disseny dels nivells del joc, es va analitzar 'estil grafic de la versioé anterior
d’aquest. Es partia d’'una base molt concreta on el tema principal era I'espai exterior i per

tant tots els elements que conformen el joc, s’havien d’adaptar a aquesta tematica.

Alhora es va tenir en compte que el principal usuari d’aquest joc eren infants, nens i nenes
d’edats compreses entre el primer i el tercer curs d’educacié primaria, per tant, s’havia
d’utilitzar un estil de disseny que no fos molt recarregat de detalls, on la informaci6 fos
basica i molt simplificada i la navegacié fos directe.

Per aquest motiu es va decidir no confeccionar un menu per al joc, ja que la intencio

principal d’aquest, es que els infants juguin, ja que quant més juguin més aprenen.
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Seguint amb aquest objectiu, es va decidir també no afegir elements de retrocés al joc, és a
dir, no posar una opcié a tornar a I'espai (pantalla de selecci6 de nivells), ja que d’aquesta
manera s’evita que el nen o la nena comenci un joc, s’aborreixi i el deixi, perque si fos aixi
l'infant podria triar un nivell com a preferit i no deixar de jugar a aquest, causant aixi que no

aprofités tots els recursos que li ofereixen els demés nivells.

En quant a els colors utilitzats en els disseny, s’ha optat per colors molt vius i contrastos

bastant alts, fent molt Us de colors com el vermell, el groc, els blaus i els grisos.

Com s’ha pogut comprovar a I'anterior apartat, aquests colors aporten diferents emocions i
sensacions, d’aquesta manera trobem que a tots els nivells destaquen els blaus o els grisos,
que aporten serietat, tranquil-litat, serenor i pau. Perd alhora també trobem en aquests,
detalls o elements en colors mes intensos com podrien ser el groc, el negre i el vermell.
Aquests colors en certa manera criden l'atencié i contrasten amb els blaus i els grisos,
afavorint a que I'atencié del jugador es centri en els elements d’aquests colors. Es per aixo
que tots els elements que estan formats per aquests colors, sén o bé elements que

contenen instruccions, o bé elements que son clicables o realitzen alguna accio.

També s’ha tingut molt present en aquests dissenys, les certes mancances visuals que
alguns dels nens poden tenir com és el cas del daltonisme.

El daltonisme és una afeccié que provoca certa confusio alhora de distingir alguns colors.
Els colors més recurrents d’aquesta afeccié sén el vermell i el verd. En aquest cas tot i
utilitzar aquests dos colors conjuntament, com en el cas dels dipdsits de combustible en el
nivell de crear numeros a partir de patrons, ja s’han creat patrons compensatoris com serien
la diferéncia de mida entre aquests dos diposits, alhora que el fons fa un bon contrast amb

aquests colors i no hauria de ser un problema per als infants amb aquesta afeccio.

En quant a la tipografia, s’han utilitzat només dues tipografies, ja que el joc no requereix de
grans explicacions ni com s’ha dit anteriorment de menus.

Per tant pel disseny del logotip i namming del joc, s’ha utilitzat la tipografia gratuita
“Spacebar”, ja que aquesta transmet sensacié de tematica de I'espai i s’ha cregut oportuna
per a aquesta finalitat.

| per als textos d’explicacié dels nivells, s’ha utilitzat la tipografia “Myriad pro”, ja que es una
tipografia clara, que s’entén correctament, perd alhora no te decoracions, és a dir no es serif,

i t& un aspecte informal i juvenil.
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Capitol 4: Demostracioé
1. Instruccions d’us

Com s’ha mencionat en apartats anteriors d’aquest mateix projecte, I'objectiu principal de
l'aplicatiu, és que l'infant, des del moment que obri el joc trigui el menor temps possible en
estar jugant i aprenent. Seguint doncs aquesta premissa, s’ha procurat que tant I'is del joc

com dels nivells sigui el més senzill i intuitiu possible.

Durant el transcurs de la partida, a l'usuari se li mostraran diversos pop up amb instruccions

per a cadascun dels nivells, detallant quins son els objectius i com els poden dur a terme.

*

ebwuqueml;cd;n J

Imatge 25: Mockup descripcié completar séries

Alhora d’utilitzar els dispositius, s’ha plantejat tant I'is de I'ordinador com de la tauleta, de
manera que amb el cas de l'ordinador es fara Us Unicament de les fletxes de desplagament

del teclat i d’algunes tecles en concret en algun dels nivells.

En el cas de la tauleta, s’ha decidit que la nau es desplaci fent Us tant del giroscopi com de

I'accelerometre que contenen aquests dispositius, per tant no tenen cap tipus de joystick, de
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manera que rotant o inclinant la tauleta sobre els diferents eixos la nau es mogui. Alhora per
als nivells que requereixin prémer tecles, les tasques es realitzaran fent uUs del tactil

d’aquests dispositius.

Per tant es pot comprovar que en ambdods casos, la mecanica d’Us es molt senzilla facilitant

aixi als usuaris I'adaptacio al joc.

2. Prototips

2.1 Prototips Lo-Fi

Com s’ha mencionat anteriorment al Capitol 2: Analisi, apartat 3.2 Contingut de I'aplicatiu,
els wireframes inicials mostrats en aquell apartat, finalment s’han hagut de modificar i
ajustar-los més si cap, al concepte que es buscava de joc, per tant a continuacié és

presentaran les noves versions d’aquests wireframes.

2.1.2 Replantejament dels wireframes

Un cop realitzada la primera versidé dels wireframes, es va posar en comu amb I'equip
d’investigacié de la universitat de Vic, i es va decidir replantejar el model d’alguns dels
wireframes proposats inicialment. Es va decidir mantenir algunes de les pantalles de
navegacio, ja que el disseny ja era correcte aquestes eren la pantalla d’inici, espai i la de

ranking.

Per la pantalla de seleccié de personatge, tot i que aquesta el disseny es va proposar com a

correcte, finalment es va decidir simplificar-la per a fer-la més senzilla alhora de triar.

Les pantalles dels nivells, es van replantejar de nou i es van crear els wireframes
corresponents. Algunes d’aquestes com per exemple la pantalla de linia nUmerica, només

se li van afegir alguns detalls, d’altres es van replantejar de nou.
A l'annex “Lliurables del projecte apartat 1. Replantejament dels wireframes” es mostren les

versions anteriors dels wireframes i la seva versié actual, aixi com una petita descripcio de

cadascun dels nivells nous.
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2.2 Prototips Hi-Fi

Un cop realitzades totes les tasques de modificacié dels wireframes inicials segons les
especificacions de l'equip d’investigacio de la Universitat de Vic, s’ha prosseguir amb
utilitzar aquests nous esbocgos finals, com a model per a la confeccié del disseny del que

sén els mockups definitius del serious game.

Tots els dissenys definitius de I'aplicatiu doncs, es poden trobar a I'annex “Lliurables del

projecte apartat 2. Mockups finals” d’aquest mateix projecte.

2.3 Storyboard
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Imatge 26: Storyboard

2.4 Prototip de demostracio

A partir dels mockups definitius, s’ha proposat la realitzacié d’un petit prototip animat amb
caracteristiques interactives, per a poder observar I'entorn del joc, aixi com I'estructura
d’aquest. D’aquesta manera es pot veure I'adaptacié del disseny i si visualment aquesta es

correcte.

Per a la realitzacié del prototip de demostracié s’ha utilitzat el programari Unity 3D, s’ha
escollit realitzar una animacié amb certa interactivitat a mode de tastet, on es mostra I'inici
del joc i com es veuria al resultat final, aixi com per comprovar d’'una manera més visual
com s’organitzen les diferents pantalles i I'estructura d’aquest aplicatiu.

A continuaci6 es citen les pantalles per les quals es moura I'animacio:

- Pantalla d’inici: amb un botd per accedir a la seglient pantalla.

- Pantalla de tria de personatge: amb un botd per accedir al espai.
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Pantalla de I'espai: Utilitzant les fletxes del teclat es crea una petita interaccié on es
pot viatjar per I'espai i accedir als diferents nivells.

Pantalla cova: Animacido que mostra com entra el coet a un dels nivells i com es
mostren les instruccions del nivell i I'objectiu d’aquest, alhora que el coet realitza tot
el nivell fins arribar al final a mode de demostracio.

Pantalla ranquing: es mostren els resultats i conté un boté que redirigeix a I'espai de
nou.

Pantalles dels diferents nivells: Es mostren els nivells Unicament per poder-los
recorrer amb la nau, sense cap interaccio. Podent visualitzar tots els nivells, es pot
comprovar mes al detall com és la estructura del joc, tot i que de moment no s’hi

pugui interactuar.
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IV 4 L]

Capitol 5: Conclusions i linies de futur
1. Conclusions

Aquest projecte m’ha sigut molt util a titol personal, ja que he pogut descobrir de primera ma
tota la extensié que suposa un projecte d’aquest estil. He pogut veure que darrere de cada
aplicatiu hi ha una quantitat de feina molt gran i que aquesta requereix un ordre i una
estructura molt estrictes si es vol desenvolupar un treball aixi.

Alhora he pogut fer Us de molts recursos que he aprés al master, sobretot recursos de
disseny grafic i metodologies que hem emprat durant el transcurs d’aquest curs. Tot aixd
unit als coneixements previs de disseny que tenia, han permés que pogues desenvolupar la

feina amb molta més comoditat.

Els objectius del treball eren molt clars, desenvolupar una proposta de disseny de serious
game a partir d’'unes fitxes interactives, sense que els coneixements que aporten aquestes
es perdessin en el joc, alhora que cadascuna d’elles tingues una proposta de nivell propia.
Personalment crec que aquests objectius s’han complert amb éxit, i tots els objectius
derivats d’aquests també. Degut a que no hi han hagut incidéncies ni entrebancs, ni cap

tipus de problema per a desenvolupar-los.

Des d’un bon principi, s’ha estructurat i planificat per setmanes i per entregues tot el procés i
aixd m’ha permés poder estar en tot moment al dia de les tasques pendents i les ja
realitzades. No estava acostumat a treballar amb una planificaci6 estricte i gracies a aquest
treball, m’he adonat que realment una bona planificacié és un recurs molt valuds i una guia
indispensable en tot projecte.

En tots els apartats previstos a la planificacié s’han pogut assolir totes les fites de manera
satisfactoria, inclus s’han hagut de modificar algunes dates per replantejaments que no es
van tenir presents (com el cas dels wireframes inicials que es van tornar a dissenyar) i tot i
aixi les entregues es van poder dur a terme en les dates indicades.

Per tant puc dir que tots els objectius planificats des d’un bon inici s’han assolit amb éxit, fet

que m’ha aportat molta tranquil-litat durant el projecte.
Com he comentat anteriorment i al llarg de la memoria, hi ha hagut alguns moments, com el

cas dels wireframes, que s’han hagut de realitzar canvis per a poder garantir que el projecte

realment seguis el cami i les indicacions pertinents. En tot projecte, i més en un projecte de
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disseny, és molt important realitzar les tasques, perd també és molt important un cop
aquestes estan desenvolupades, analitzar-les i buscar errors i possibles solucions a
aquests. En aquest cas dels wireframes inicials, aquest problema es va detectar i es va
poder veure que el plantejament tot i ser correcte, poder no era optim per a un videojoc, per
tant es va reformular tot i es van tornar a fer els esbogos i gracies a aixd0 he pogut
desenvolupar uns dissenys que alhora m’han permeés crear el petit prototip interactiu que

conclou aquest projecte.

2. Linies de futur

Un cop realitzat aquest projecte, es vol tenir present el desenvolupament d’aquest, és a dir,
aplicar el codi pertinent per a poder donar vida a el joc. Per tant, en un futur es vol
primerament desenvolupar una versié complerta del joc i poder-la instaurar al mercat en una

primera versio.

Si aquest projecte funciona, es preveuran futures millores i ampliacions, amb I'objectiu
d’aportar més nivells i més exercicis amb diferents dificultats per a aquest mateix joc, alhora
que es milloraria la interficie grafica i s’augmentarien les opcions de navegacio6 fent Us de

menus.

Aquest fet podria donar peu a ampliar el joc i adaptar-lo a altres cursos tant d’educacio
primaria com de secundaria o batxillerats i cicles formatius. D’aquesta manera es podria
iniciar el joc en un nivell basic i anar augmentant el coneixement progressivament de

manera autodidactica.

Tampoc es descarta en un futur poder desenvolupar aquest aplicatiu en altres matéries que
no siguin les matematiques, de manera que altres assignatures que solen resultar
complicades pels alumnes com per exemple fisica, quimica, tecnologia, etc. puguin tenir el

seu propi joc i ajudar als alumnes a assolir les bases d’aquests coneixements.
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1. Replantejament dels wireframes

Com s’ha mencionat a la memoria d’aquest mateix projecte al capitol 3 apartat 2.7.2
Replantejament dels wireframes, a continuacid es mostraran les versions anteriors dels

wireframes i la seva versio actual, aixi com una petita descripcié de cadascun dels nivells

nous.

En tots els casos la versio antiga es mostrara a la esquerra i la versid nova a la dreta,

excepte en el cas del nivell de sumes i restes i completar series de numeros.

1.1 Linia numérica

Com es pot observar a les imatges superiors, la primera imatge correspon a la versio

anterior del wireframe, i la seguent a la versié nova.

En aquest cas, s’ha decidit afegir el raig laser que s’utilitzara per a mostrar la linia numérica
aixi com els diferents obstacles (boira) que trobara l'usuari. També s’ha afegit al final del

nivell el premi o recompensa per superar aquest, en aquest cas 3 dipdsits de combustible.




1.2 Espai

En aquesta pantalla, només s’ha decidit fer una vista extra, en aquest cas a nivell d’usuari,
és a dir, mostrar com veuria l'usuari el joc mentre estigués jugant. D’aquesta manera es pot

observar que la proporcionalitat dels elements és bona.

1.3 Tria de personatge
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Com s’ha mencionat anteriorment, a la pantalla de tria de personatge, s’ha decidit simplificar
el contingut a la nova versié. En aquest cas s’ha optat per a fer un Unic requadre per al
personatge on amb I'Us de les fletxes laterals es pot triar si es prefereix nen o nena i al
lateral, s’han establert quatre cercles que seran de colors diferents per a seleccionar el color
dels elements del personatge. També s’ha decidit simplificar el bot6é i en comptes de posar-

ne dos, hi ha només un per a fer la selecci¢ final.



1.4 Comparaci6é de magnituds

Per al nivell de comparacié de magnituds, s’ha decidit com en el cas de la linia numérica
simplement afegir algun detall, en aquest cas la intersecci6 de la cova amb els dos camins
possibles.

Alhora, s’ha decidit fer un nivell propi per a dur a terme la comparacié de magnituds, ja que
en un primer moment aquests dissenys anteriors s’havien pensat per a utilitzar-los com a

complement d’altres nivells.

En aquest cas s’ha triat el segient disseny:
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Com es pot observar, s’ha triat realitzar una cova, per a seguir amb l'estil del joc, on hi ha
diferents camins i interseccions. Quan l'usuari s’apropi a una interseccié (punt vermell)
haura de prémer un boté per activar la visié millorada (wireframes anteriors), i amb aquesta

visio, podra triar el cami on cregui que hi ha més combustible i seguir avancant per la cova.



1.5 Subitizing
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Per a la pantalla de subitizing, finalment es va optar per seguir amb I'estil del joc amb coves,

i es va decidir que durant el recorregut hi hagués boires com en el cas de la linia numérica.

En aquest cas, l'usuari ha de prémer una tecla davant de la boira i activar el laser que
durant X segons li mostrara un nombre d’elements a la boira.

Un cop passat aquest temps, els elements desapareixeran i apareixera un pop-up on el
jugador haura d’introduir el nombre d’elements que hi havia. Si escriu el nombre correcte

s’endura els diposits en qliestid sind, no s’endura recompensa.

1.6 Crear numeros a partir de patrons
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En el nivell de crear niumeros a partir de patrons, s’ha decidit modificar I'idea i I'estil del joc.
En aquest cas hi havia una pluja d’estels on cada element representava unitats, desenes i
centenes. L'usuari havia de clicar els elements mentre aquests queien i arribar al nombre

que proposes el nivell.



En aquest nou disseny, el coet es troba a I'espai on hi ha escampats una série de diposits

de combustible. Aquests dipdsits tenen una mida i colors diferents uns respecte els altres.

L’objectiu d’aquest nivell es anar navegant per la pantalla i recol-lectar els elements que
cregui necessaris per a formar el nombre que es mostra a la plataforma inferior dreta.

Un cop l'usuari cregui que té els elements correctes ha d’aterrar sobre la plataforma. Si el
calcul que ha fet es encertat podra avancar de nivell, en cas contrari els diposits es tornaran
a dispersar per I'espai. L'usuari en aquest nivell tindra una llegenda a la part inferior de la
plataforma anteriorment mencionada, on hi haura indicades les unitats de cada color i

diposit.

1.7 Sumes i restes i completar séries de nombres
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Per als nivells de sumes i restes i de completar nombres, es va decidir unificar-los en un
mateix nivell, d’aquesta manera els exercicis eren mes variats pels jugadors.

A continuacié es mostra el wireframe del nivell actual:

35 a7

10 12

En aquest nivell doncs, s’ha triat fer un disseny també de cova horitzontal, on durant el

trajecte l'usuari trobara diferents caixes que contindran diposits de combustible. Aquestes



caixes contenen un cartell superior amb una operaci6 matematica o una série per a
completar. Un cop la nau toqui la caixa, apareixera en pantalla un pop-up que mostrara la
operaci6 aixi com un espai per a resoldre-la. Si el jugador encerta correctament la resposta

obtindra els dipodsits que contingui la caixa, en cas contrari aquests es perdran.

2. Mockups finals:

En aquest apartat es mostraran els mockups finals del joc, alguns d’ells tenen diverses

versions que expliquen el funcionament del nivell en qlestio (instruccions), vistes del nivell

complert o vistes a nivell jugador, és a dir, com veura l'usuari el joc quan estigui a la partida.

2.1 Inici




2.2 Tria de personatge
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2.4 Linia numérica
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2.5 Comparacié de magnituds

A lanova vista tria el cami que
creguisque et pot fer obtenir
mésdiposits pelteucohet.




2.5.1 Comparacié de magnituds (visié millorada)
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2.6 Subitizing

Quan arribis alaborapremia
tecka espai per activar el kaser.

Quan apareixinels elements.
tindras 3 segons per contardos.

onhaurds d escrivre corectament
elnombre d elements que has vist
perguanyar-dos.
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2.7 Crear numeros a partir de patrons
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2.8 Sumes i restes i completar séries de nombres

Buscaiapropa't atotesles caixes,
un coples toquis, t apareixera
una pantalla amb unaoperacié
matematica, ouna série per
completar.

Siresols correctament guanyaras
els diposits que contéla caixa.
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2.9 Ranquing
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