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1-. Introduccid

Sabatilles és un projecte ja existent, que neix com un conte infantil en format paper per a
nens d’edats compreses entre 3 i 7 anys. Aquest conte tracta el possible trauma generat
als infants durant la separacio dels seus pares biologics, juntament amb el fet d’haver de
conviure per separat amb cadascun d’ells, sota una possible sentencia judicial de
custodia compartida.

La manca de material didactic referent a aquesta situacié familiar malauradament tant
comuna en el nostre cercle familiar o d’amics, fa que el projecte sigui tot un exit,

sobretot als centres escolars de primaria.

Amb la proximitat de les noves tecnologies i, concretament, dels dispositius mobils, s’ha

cregut engrescador el fet de traslladar el conte a aquest tipus de dispositius.

1.1-. Utilitzacio de Sabatilles

La aplicacié es basa en la lectura normalitzada d’un conte, com si del conte en
format paper es tractés, de manera que la acci6 de passar les pagines sera la forma
comuna dels llibres electronics. Cal remarcar que, al tractar-se d’un public infantil, el
conte no estara format per un numero elevat de pagines ja que, tot i la vistositat dels
continguts, es té en coneixement la impossibilitat de captar la atencié lectora durant un

periode massa perllongat en el temps d’aquest perfil d’usuari.

D’altra banda, i com a conseqiiencia de tractar-se d’una aplicacié per a dispositius
mobils, la aplicacioé proveira a l'usuari d’algunes funcionalitats relacionades amb aquesta
franja d’edats, com sera la reproducci6 de contingut multimeédia, interactuant amb

I’usuari, i que detallarem més endavant a I’apartat “3-. Funcionalitats principals”.

1.2-. Justificacio del projecte

Com s’ha comentat en la introduccid, la idea es basa en la utilitzacié de les noves
tecnologies per a dur a terme una reproducciéo d’un conte el qual ja disposa d’un cert
exit. Per a no aturar-nos en la transformacio literal del conte, el fet de qué es tracti d’una
aplicacié per a dispositius mobils permetra afegir funcionalitats al simple fet de la
lectura. Aquests dispositius permetran a I'usuari ampliar-ne I’ambit, ja que I'usuari podra
veure’s immers en la historia, i passar a formar-ne part, aixi com entendre-la des d’un

punt de vista que no es podria aconseguir amb el format paper.
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1.3-. Aplicacions similars

Com és evident, a la App Store trobem infinitat d’aplicacions relacionades a contes
infantils, pero la majoria sén reproduccions de contes tradicionals, on es tracten els
temes classics d’amistat, companyia, etc., pero no tracten temes actuals com el que hem

exposat. Passem a descriure el “Top 3” del contes que copsen la llista de la App Store
guan cerquem contes infantils

En primer lloc trobem la app “24 Cuentos Clasicos infantiles”, la qual proveeix de
un nombre limitat de contes classics, com per exemple “Aladino y la lampara maravillosa”
i “Ali Baba y los 40 ladrones”. A partir d’aqui tots els altres 22 contes dels que presumeix
el titol de la app s6n de pagament. A més a més, no fereix cap mena de funcionalitat

extra addicional a la lectura del conte. Cal dir pero, que els contes sén narrats per un
locutor de sexe femeni.

eeee0 movistar 22:19 0% 32%M >

< Enrere m =

24 Cuentos [a7]
Clasicos infantiles
EDUJOY ENTERTAINME... >

Ofereix compres integrades
¥
- OBTENIR
(16)

Ressenyes ‘ Relacionat ‘

Buscar
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La segona aplicacié de la llista s’anomena “DeCuentos”, i és una biblioteca de
petits relats infantils. Només obrir-la déna un error de connexié en qualsevol de les

opcions que ofereix, de manera que no s’ha pogut avaluar.

eeee0 movistar T 22:19 0% 3N%E >

< Enrere =

< = DeCuentos-Los [4]
@ -

» -
e

cuentos infantiles...
Obture Code »

+
k4 a3 OBTENIR

Relacionat }

. DeCusrs

Destacat

) E

Explorar Buscar

Per Gltim, a la tercera posicié de la llista hi tenim una aplicacié en anglés
anomenada “PlayTales!”, la qual és una autentica biblioteca de contes, ben categoritzats
per temes i continguts. La principal caracteristica de la aplicacio és que no hi ha cap

contingut que no sigui de pagament, de manera que no s’ha avaluat.
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2-. Objectius

L’objectiu d’aquest projecte és dissenyar i desenvolupar una aplicacié per a sistemes iOS
que permeti realitzar la lectura d’un conte infantil, aixi com la seva narracié mitjancant
reproduccié d’audio. També disposara de funcionalitats afegides per tal de poder
submergir a l'usuari en la historia que s’explica i aixi aprofitar les avantatges de la
tecnologia de la qual es disposa.

A nivell tecnic, el qué es vol aconseguir és utilitzar les eines de desenvolupament oficials
subministrades per Apple per tal de desenvolupar una aplicacié mitjancant el llenguatge
de programacié Swift2 fent us del sistema MVC o Model-Vista-Controlador.

3-. Funcionalitats principals

Com hem comentat, es fara Us de les noves tecnologies per a introduir algunes
funcionalitats que es creuen interessants, i que no es troben actualment cobertes per una

aplicacié d’aquest tipus. La llista de funcionalitats és la segient:

— Lectura del conte infantil “Sabatilles”. L’usuari podra realitzar la lectura classica

sequencial del conte, passant les pagines amb el conegut scroll inferior horitzontal

— Narracié del conte a peticié de 'usuari. A la vista principal del conte I'usuari disposara
d’icones ben visibles per tal de reproduir el contingut multimedia dels diferents

objectes de la pagina en curs, inclosa la narracié del text

— Possibilitat de pintar un dibuix. L’'usuari tindra accés a una plantilla en blanc i negre de
manera que, mitjancant una petita paleta de colors, podra donar color completament al
decorat. Al finalitzar la il-lustracid, la aplicacié permetra introduir una adreca de correu

electronic per tal d’enviar-hi el dibuix i permetre’n la posterior impressio

— Exercicis de relacié dels personatges amb els seus noms. En una pantalla dividida en
dues columnes, en una part de la pantalla hi figuraran les il-lustracions dels

personatges, i en l'altra els noms, de manera que es realitzara el tipic exercici de

comprensio lectora i relacio dels continguts
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4-. Planificacio del projecte

Per a la realitzacié del projecte es compta amb una pauta establerta per la UOC similar a

la de les entregues de les altres assignatures.

4.1-. Lliuraments establerts per la UOC

El projecte queda segmentat en 4 tasques ben diferenciades de les quals 3 d’elles

tindrien el tractament de PAC i la ultima seria la entrega final del projecte. A la seglient

taula es mostren els lliuraments establerts:

Data Activitat Contingut
30/09/2015 PAC 1 Pla de treball
28/10/2015 PAC 2 Dlsseny i arquitectura
16/12/2015 PAC 3 Implementacié
08/01/2015 Lliurament final Memoria i demostracié del projecte

4.2-. Calendari

Agafant com a data d’inici de projecte el dia 28/09/2015 i com a data d’entrega el

08/01/2016 es disposa de 103 dies per a la realitzacié del projecte, incloent caps de

setmana i festius, de manera que es compten dies naturals. El diagrama de Gantt

resultant és el seglent:

Nom Inici Finalitzacio
v o TFC 28/09/15 08/01/16
v o PAC1 28/09/15 30/09/15

© Descarega i lectura material guia 28/09/15 28/09/15

© Preparacio pla de treball 29/09/15 29/09/15

@ Entrega pla de treball 30/09/15 30/09/15

v © PAC2 01/10/15 28/10/15

© Analisi funcional 01/10/15 10/10/15

© Disseny aplicacio i interficie usuari 11/10/15 20/10/15

© Desenvolupament i prototipatge 21/10/15 27/10/15

@ Documentacio i entrega 28/10/15 28/10/15

v © PAC3 29/10/15 16/12/15

© Entorn de desenvolupament i prototipatge 29/10/15 30/10/15

© Desenvolupament 31/10/15 02/12/15

@ Implementacio 03/12/15 07/12/15

© Desplegament proves 08/12/15 12/12/15

@ Documentacio i entrega 13/12/15 16/12/15

v o Lliurament 17/12/15 08/01/16

© Preparacio presentacio 17/12/15 05/01/16

© Finalitzacio presentacio i assaig 06/01/16 08/01/16
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En aquesta entrega es presenta una planificacié del treball que es realitzara fins a la
finalitzaci6 del TFC., juntament amb una pratica inicial de tipus “Hello World”,

d’introduccio al llenguatge de programacio utilitzat en la elaboracio del TFC.

Codi XCode referent a la aplicaci6é “Hello World”

/1

/] ViewController.swift

// Hello World

/1

/] Created by Jordi Cots Sanfeliu on 30/9/15.

/] Copyright © 2015 Jordi Cots Sanfeliu. All rights reserved.
/1

import UIKit

class ViewController: UlViewController {

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()
/| Dispose of any resources that can be recreated.

}
@IBAction func showmessage() {
let alertController = UlAlertController(title: "PAC 1", message: "Hello World",
preferredStyle: UlAlertControllerStyle.Alert)
alertController.addAction(UlAlertAction(title: "OK", style: UlAlertActionStyle.Default,
handler: nil))
self.presentViewController(alertController, animated: true, completion: nil)
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Captures de pantalla referents a la aplicacié “Hello World”

iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 9.0 (13A340)

PAC 1
Hello World

OK

Xcode File Edit View Find Navigate Editor Product Debug Source Control Window Help

o000 ) I /A Hello World ) i iPhone 6 Hello World | Build Hello World: Succeeded | Today at 23:28
2 Q A © 83 1 < > | [B Hello World ) [ Hello World ) . ViewController.swift ) [[] showmessage()

/7
By Type // ViewController.swift

// Hello World

i

// Created by Jordi Cots Sanfeliu on 30/9/15.
// Copyright © 2015 Jordi Cots Sanfeliu. All rights reserved.

import UIKit
class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {
super.viewDidlLoad()
// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()
// Dispose of any resources that can be recreated.

o @IBAction func showmessage() {
let alertController = UIAlertController(title: "PAC 1", message: "Hello World", preferredStyle: UIAlertControllerStyle.Alert)
alertController.addAction(UIAlertAction(title: "OK", style: UIAlertActionStyle.Default, handler: nil))
self.presentViewController(alertController, animated: true, completion: nil)
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Basant-nos en el disseny centrat en l'usuari, a continuacié presentem I’analisi funcional

de la aplicacié.

Com s’ha comentat anteriorment, al tractar-se de I’adaptacié d’un conte infantil, la
aplicacié s’iniciara amb un menu principal des d’on es podra accedir a tots els continguts
de manera senzilla. Aquests continguts seran la lectura/narracié del conte, o bé els jocs, i
estaran perfectament representats graficament per tal de qué el public infantil pugui

distingir-los sense problemes.

Com que el nostre public objectiu, o usuari final, és molt limitat degut a la edat, no
aplicarem metodes d’indagacié en concret, ja que els resultats obtinguts estarien molt
condicionats a I’entorn en el que es realitzin, sind6 que mirarem de barrejar-ne varis a la
vegada, per tal d’obtenir un entorn de recopilacié d’informacié el menys hostil i
contaminant possible de cara als resultats. D’aquesta manera, fusionarem les entrevistes
en profunditat amb la observacié i investigacié contextual per una part, i I'analisi
competitiva per una altra. Per a aquest cas particular ens sembla que aportaran més valor

als resultats obtinguts realitzant els dos primers métodes conjuntament.

Donat I'ampli ventall de productes existents similars al que s’exposa en aquest
document, a continuacié detallarem les funcionalitats de les aplicacions que copen les
dues millors posicions de la llista actual del App Store si es realitza la cerca “cuentos
infantiles”.

Amb aquesta analisi s’intenta descobrir les funcionalitats existents en les aplicacions
actuals, per tal de veure quines es repeteixen entre aplicacions de diferents
desenvolupadors, per aixi poder determinar les que han esdevingut imprescindibles, aixi
com fer una ullada pels comentaris dels usuaris, ja que finalment I'avaluacié per part
I'usuari final és la que més ens interessa degut a queé basarem el nostre disseny en el

model de disseny centrat en l'usuari, i aquest hauria de ser el centre de tot el procés.
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JakhuCuentos

Jakhu Cuentos

r
Cuentopia Educativa OBRIR

(158)

En el moment de fer la cerca, aquesta és la aplicacié millor valorada per part dels
usuaris, amb 4,5/5 estrelles possibles. Es per aquest motiu que la tractem en primera
instancia en la nostra analisi. Es tracta d’una aplicaci6 amb una idea troncal fonamental,
poder disposar d’un conte diari diferent per a la canalla, amb contingut basat en valors. A

continuacio en descrivim les principals caracteristiques segons els desenvolupadors:

Un conte diferent cada dia (més de 365 contes)

Contes per a edats a partir dels 4 anys

Contes amb valors i alt contingut educatiu

Jocs inclosos relacionats amb alguns contes

Possibilitat de narracio del conte en angles o castella

Text ressaltat durant la narracio

Lliure de publicitat

— Només necessita connexié a Internet si cal descarregar un conte nou

Les caracteristiques exposades ens semblen clarament convincents, i una aplicacio
a tenir en compte a I’hora de desenvolupar “Sabatilles”. Tot i aixi, hem pogut observar les

seguents mancances:

— Des de fa més d’un any i mig no s’hi fan modificacions de manera que, de seguir aixi,
la aplicacié corre perill de no complir les necessitats dels nous sistemes operatius iOS
presentats per Apple.

- Es una realitat que la aplicaci6 esta lliure de publicitat, perd trobem micropagaments
per a alguns dels continguts, ja que la aplicacié funciona amb una moneda inventada
pels desenvolupadors anomenada “tinta magica” i “puntos de fantasia”, els quals es
recarreguen mitjancant micropagaments o bé publicitant-los a les xarxes socials.

— La aplicacié no es controla facilment, els objectes que apareixen sén dificils de

gestionar, de manera que per a usuaris finals de 4 anys suposem que encara més.
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— Tot i que la aplicaci6 no reprodueix el contingut on-line, sind que inicialment el
descarrega al dispositiu, les narracions sovint es tallen degut a una transicié en els
grafics.

— En algunes ocasions la aplicacio es penja i cal tancar-la i tornar-la a obrir. Normalment
aquestes anomalies passen en cancel-lar algun procés de pagament, o de publicacié a

les xarxes socials.

Si entrem a la App Store de nou per veure’n els comentaris dels usuaris finals,

podem observar que la majoria de comentaris fan referencia als segilients problemes:

Es queda penjada massa sovint

Falla la comunicacié amb les xarxes socials

Els contes sén un pel massa curts i es fa necessari llegir-ne més d’un

Mal sincronisme entre les imatges i la veu

24 Cuentos Clasicos infantiles

24 Cuentos
Clasicos infantiles * OBRIR
EDUJOY ENTERTAI...

(16)

Aquesta aplicacié no esta massa ben valorada, només 3/5 estrelles, tot i estar en
els primers resultats de cerca de la App Store, de manera que possiblement ens trobem
davant una manca d’aplicacions d’aquesta tematica. Tot i aixi les principals

caracteristiques que en destaquen els desenvolupadors sén:

— Narracié dels contes en castella
— Contes classics sobradament coneguts
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Les mancances d’aquesta aplicacié, tot i ser molt més senzilla que la anterior,

encara son més exagerades, i passem a descriure-les a continuacio:

La udltima actualitzacié enregistrada va ser el 04/2013, de manera que esta forca

desactualitzada, i possiblement no funcioni correctament avui en dia en tots els

dispositius.

Només trobem dos titols disponibles, ja que els altres es troben en format de

pagament.

S’ha segmentat molt poc la historia en historietes i durant la lectura o narracio, la
pantalla acaba tapant-se completament per text, de manera que pot resultar feixuga
de llegir, sobretot per 'usuari final.

— Li manquen funcionalitats ja que només existeix la possibilitat de la lectura o la

narracio del conte.

Aquesta aplicacié ens sembla massa senzilla com per comparar-la amb la que es
vol desenvolupar, de manera que la agafarem com a aplicacio referencia del que no ha

d’esdevenir mai “Sabatilles”.

Com es pot deduir, els comentaris dels usuaris estan en la mateixa linia:

— La majoria de queixes son referents al pagament de practicament la totalitat dels
contes

— Alguns usuaris es queixen de la qualitat del audio

En resum, la analisi competitiva ens mostra que hi ha forca aplicacions en el
mercat destinades a aquesta tematica infantil, pero poques valen realment la pena, ja
sigui perque estan poc treballades, o bé perque els desenvolupadors han decidit fer

pagar un preu que l'usuari final no creu adient per la qualitat que se’ls ofereix.

Per a la nostra aplicaci6 “Sabatilles”, intentarem aproximar-nos a les
caracteristiques de JakhuCuentos, la qual creiem sincerament que és de les poques
aplicacions que si disposa d’una funcionalitat més que acceptable, sense caure en els
errors que arrossega, i sense interferir en les funcionalitats imprescindibles que s’han

comentat anteriorment.
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Tot i disposar d’un llibre tradicional en format paper, tractant-se d’un usuari final
amb unes caracteristiques molt especifiques, el material utilitzat per a les observacions
seran les aplicacions comentades en la analisi competitiva: “JakhuCuentos" i “24 Cuentos
clasicos infantiles", per tal d’observar la reaccié de l'usuari final davant una aplicacio
d’aquest tipus. S’intentara avaluar quina actitud mostren davant els seglients aspectes:

— La presentacio i usabilitat de la aplicacié en general
— La propia historia del conte
— La part referent als jocs

Al ser una observacio sobre el propi format digital, ens permetra coneixer de primera ma
la reaccio dels usuaris finals amb la aplicacié, els jocs, i la historia que es presenta, i
poder extreure’n conclusions a I’hora de realitzar la adaptacié del nostre llibre com a
aplicacié per a dispositius mobils. A més a més, s’ha aprofitat el fet d’acompanyar els
nens en la lectura del conte, per a realitzar una entrevista en profunditat referent a la
lectura que s’exercia, d’aquesta manera s’ha optimitzat la recollida d’informacié tenint en

compte el maxim nivell de concentracié de I'usuari final.

Usuari final 1 - Noemi

— Aplicacié avaluada: Jakhu Cuentos

— Edat: 4 anys

Sexe: Femeni

— Temps d’Us de la aplicacié: 13 minuts

Lectura amb ajuda: Si, la mare I’ha ajudat gairebé des del prinicipi

Ha entes I’argument: Si

Observacions: La aplicacié6 no esta pensada per a que la faci servir un usuari final
d’aquesta edat, ja que inicialment s’explica el funcionament de la aplicacid, i s’ha fet
molt feixuc per part de I'usuari, arribant inclis a abandonar la aplicacié per avorrida.
La mare ha hagut d’intervenir per a motivar I'usuari final i aconseguir posicionar-lo en
la lectura del conte. Finalment 'usuari ha aconseguit realitzar la lectura, que més que
lectura ha esdevingut narracié, ja que l'usuari es trobava totalment desmotivat degut
als excessius passos inicials. Al finalitzar la narracié la aplicacio també ofereix una

serie d’opcions que no estan dirigides a aquest tipus d’usuaris.
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Usuari final 2 - Miriam

— Aplicacié avaluada: 24 Cuentos infantiles

— Edat: 5 anys

— Sexe: Femeni

— Temps d’Us de la aplicacié: 9 minuts

— Lectura amb ajuda: No, ha optat per la narracio

— Ha enteés I’argument: Si

— Observacions: Tot i que en aquest cas no ha fet falta la ajuda de ningu per a inicial la
lectura del conte, l'usuari ha trobat la lectura avorrida degut a la quantitat de text
mostrat per pantalla i ha optat per la narracié del conte. Després de la lectura s’ha

descobert que hi ha un bot6 per a amagar el text.

Usuari final 3 - Joel

— Aplicacié avaluada: Jakhu Cuentos

— Edat: 6 anys

— Sexe: Masculi

— Temps d’Us de la aplicacié: 6 minuts

— Lectura amb ajuda: No, ha optat per la narracié

— Ha entes I’'argument: S’ha mostrat distret tota la estona

— Observacions: Ha passat rapidament els dialegs inicials de la aplicacié referents a I’Us
d’aquesta. Posteriorment el conte no li ha semblat massa interessant, i els jocs finals
que presenta la aplicacié son interactuant entre pares i fills, de manera que aqui hi ha
hagut un periode d’atenciéo més gran degut a la facilitat dels pares per captar la atencié

de l'usuari final, pero en cap cas és merit de la aplicacié, sin6 dels pares.

Usuari final 4 - Fermi

— Aplicacié avaluada: 24 Cuentos infantiles

Edat: 4 anys

— Sexe: Masculi

Temps d’us de la aplicacié: 7 minuts

— Lectura amb ajuda: No, ha optat per la narracié

Ha entes I’largument: Ja coneixia el conte, de manera que no I’ha trobat interessant

Observacions: No ha llegit ni una sola linia ja que ha optat per la narracié. S’ha dedicat

a observar els decorats i dibuixos del conte.
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Pel que s’ha pogut observar, els usuaris finals prefereixen, per comoditat, la
narracié del conte a la lectura, fet que és bastant evident ja que inclus en perfils d’usuari
final de més edat aquest fet també es reprodueix, degut a que requereix un menor esforc
i, per tant, el rendiment que s’obté en relacié al temps destinat a I’Gs de la aplicacié és
major. Com que la aplicaci6 que es vol desenvolupar ja contempla la narracié del
contingut, s’assolira aquesta fita i es complira amb aquesta necessitat o practica, arribant

inclis a un public més extens degut a que la aplicacié sera multi idioma.

Per altra banda, el fet de segmentar poc el conte, mostrant poques pagines amb molt text
impres, afegeix un efecte negatiu en I’Us, ja que I'usuari final pot trobar que és un repte
massa gran el fet de llegir tant text, en relacié amb el benefici final, que seria la lectura
del conte. Com que el conte original en format paper ja estava dirigit a aquest tipus de
public, no es creu necessari haver de modificar el contingut de les pagines originals.

Una tercera conclusio a tenir en compte seria el fet d’afegir el joc o la pantalla de dibuix a
la aplicacid, ja que en I’apartat anterior les aplicacions han semblat una mica pobres de
continguts, i @ més han requerit de la interaccié dels pares per a la realitzacié dels jocs,
en el cas de que existissin. La aplicaci6 que es vol desenvolupar cobrira aquesta

mancanca i intentara captar la atencié de l'usuari final més enlla de la lectura del conte.

Per altim, pero no menys important, el fet de desenvolupar una aplicaci6 amb massa
opcions, també pot propiciar el desanim en 'usuari final a I’hora de fer servir la aplicacio,
tal i com s’ha vist en I’apartat anterior. La aplicacid que es vol desenvolupar es creu
suficientment senzilla com per no haver de mostrar dialegs referents al seu us, de

manera que es pugui evitar aguest component negatiu.
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Tenint en compte el rang d’edats de l'usuari final, i que ja sigui segmentant
demograficament, o bé per experiéncia en I’Gs de tecnologia mobil, no obtindrem perfils
massa diferenciats, podem dir que tenim un unic perfil d’usuari, i haurem de classificar-

lo mitjancant escenaris.

Aquests escenaris poden ser:

— Usuari que fa us de la aplicacio per a lectura/narracié del conte: Aquest tipus d’usuari
obrira la aplicacié per a llegir o bé per a escoltar la narracié del conte, en qualsevol

dels idiomes contemplats per la aplicacié.

— Usuari que fa us de la aplicacié per a pintar: La finalitat d’aquest usuari és fer Us de
I’apartat de la aplicacié destinat a pintar un dels decorats que s’exposen. Posteriorment

podra enviar el dibuix pintat per correu electronic, per tal de tenir-lo en format

fotografia, o bé imprimir-lo i tenir-lo de record.
— Usuari que fa Us de la aplicacio per a realitzar els jocs inclosos: En aquest cas es fara

servir la aplicacié quan es vulgui passar una estona entretinguda resolent algun dels

jocs/trencaclosques que s’hi publiquen
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En aquest capitol definirem en detall els escenaris d’us identificats en I’apartat anterior.

Us de la aplicacié per a lectura/narracié del conte: Suposem que en Joel, abans

d’anar a dormir, decideix escoltar el conte “Sabatilles”. Com que a I’escola han fet alguna
cosa en angles i, a més a més, assisteix a classes d’angles a nivell extraescolar, decideix
escoltar la narracié en angles, per veure si és capag¢ d’assabentar-se del que explica el

narrador, o només per simple curiositat, per escoltar un idioma que no és el seu propi.

Us de la aplicacié per a pintar: La Noemi, al sortir d’escola i després de berenar, no

sap amb que jugar i decideix passar una estona pintant un dels dibuixos de la aplicacio
per tal de que la mare li imprimeixi una vegada acabat, i poder penjar el dibuix al suro

que té a la seva habitacié.

Us de la aplicacié per a realitzar els jocs/trencaclosques: En Fermi, una vegada

acabats els deures d’escola, vol resoldre els jocs inclosos en la aplicacio, per tal de passar
una estona divertida, li encanta tornar a veure els personatges i recordar els noms i els

papers de cadascun d’ells.
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7.2-. Flux d’interaccié

En el seglient organigrama es descriu el flux de treball per les diferents opcions de la

pantalla principal.

Pantalla principa

1-. Lectura/Narracié del conte
2-. Pinta un dibuix
3-. Juga amb els personatges

Lectura/Narracié Jugar trencaclosques
Pagina n=1 |« Opcié triada 2

No

Mostrar
paginan

Pintar Resoldre

Escollir color

Narracié
activada

A

Aplicar
pintat

Narracié
pagina n

Dibuix
finalitzat

Retrocedir
pagina

Avangar
pagina

Enviar
correu

A

n=n+1 Enviar per

correu

Cal dir que no s’han indicat tots els punts de finalitzacié de procés ja que des de
practicament qualsevol part de la aplicaciéo es pot tornar al menu inicial, trencant aixi
amb la sequiéncia mostrada en el diagrama. L’Unica part des de la que no es pot tornar al
menu inicial és la relacionada amb I’enviament per correu electronic de la imatge pintada,
ja que aquesta carrega una pantalla propia de iOS d’enviament de correu electronic. En
aquest punt, només es pot tornar enrere cancel-lant I’enviament per a tornar a una de les

pantalles on es permet accedir al menu inicial de la aplicacié.
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8-. Prototip

A continuaci6 elaborarem un prototip inicial a partir de tota la informacié exposada, de
manera que es pugui representar visualment la futura aplicacié. Inicialment es presenten
els esbossos a ma alcada, anomenats sketches, per tenir una idea aproximada de com
quedaran les pantalles, i posteriorment es presentaran els prototips horitzontals d’alta
definicid per veure com aquests sketches es converteixen en pantalles reals de la

aplicacié

8.1-. Sketches a ma alcada

Presentarem les 4 pantalles més importants que formaran la aplicacio.

Pantalla inicial/principal: Presentara el titol de la aplicacié i, per tant, del conte, a

la part superior de la pantalla. El decorat de fons sera la portada del conte fisic. A sota del
titol hi haura una il-lustracié amb els personatges, i a continuacié 3 grans icones amb les
opcions que es poden escollir (Conte, Pintar i Jugar). També es podra canviar I'idioma
mitjancant I’Us d’unes banderes situades a la part superior o inferior. A continuacio es

mostra el sketch referent a aquesta disposicié.
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Pantalla Conte: En aquesta pantalla, situarem una barra de menus a la part

superior, que sera comuna a la resta de pantalles. En aquesta barra de menus hi haura, a
la part esquerra, la icona d’uns llavis o d’una orella, indicant si es vol narrar el conte. A la
part dreta de la barra de menus, hi haura el dibuix d’una casa per tal de tornar a la
pantalla inicial.

També hi haura la possibilitat de canviar d’idioma mitjancant I'Gs d’unes banderes
situades a la part superior o inferior.

Ens imaginem la pantalla com es presenta a continuacio.
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Pantalla Pintar: De manera analoga a la anterior, aquesta pantalla tindra la barra de

menus superior, amb la modificacié de la icona de la orella o dels llavis que hem
comentat, per una icona d’un vist (check) de color verd, indicant que el dibuix esta

enllestit. Al mig de la pantalla hi hauria la il-lustracié per pintar, en un format més gran

del que es pot apreciar en el conte, i a la part inferior s’hi situara una petita paleta de 24

colors, per tal de poder escollir-los a ’hora de pintar el dibuix. Una primera idea de com

guedaria la pantalla es mostra a continuacié.

Per tal de pintar el dibuix mostrat, I'usuari haura de seleccionar un color clicant a sobre

del color desitjat, i posteriorment clicant sobre la zona a la que vol aplicar-hi aquest

color. Es tracta de la manera estandard de pintar en practicament la totalitat d’aplicacions

grafiques, de manera que no es creu necessari haver de alliconar a I'usuari final.
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Pantalla Jocs: La barra de menus superior seria la mateixa que per la pantalla
Pintar. A la part central de la pantalla hi hauria dues columnes ben diferenciades on, a
I’esquerra hi hauria les il-lustracions dels personatges, i a la dreta els noms, de manera
que s’haurien de relacionar per a trobar-ne la sol-lucié. Quedaria com es mostra a

continuacio.
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8.2-. Prototipus horitzontal d’alta fidelitat

Per tal de tenir una visi6 més realista de la aplicacié, s’inclouen els seglients

prototipus, mostrant cada apartat.

Pantalla inicial Llegir el conte
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Tot i no haver-la realitzat realment, a continuacié es descriu el procés que es realitzaria

durant una avaluacié mitjancant test amb usuaris.

Com que una avaluacié remota seria poc profitosa, aquesta hauria de fer-se in situ
davant de l'usuari, tot i el cost que pugui arribar a suposar, per tal de poder analitzar el
seu comportament dins la seva zona de confort, i aixi obtenir resultats sense estar
contaminats per I’entorn. També seria interessant gravar 'usuari mentre realitza els test,
per tal de poder disposar de tot el llenguatge no verbal que normalment acompanya a
aquest perfil de persones. Per ultim, indicar que no es creu oportu el procediment de
pensament manifest degut a que es poden obtenir resultats realment inesperats i potser

poc productius per part de I'usuari final.

En referéncia als test, possiblement una bona manera de provar la aplicacié sabent el poc
poder d’atencié del que disposa l'usuari, seria realitzar petites aplicacions de cadascuna

de les parts de la aplicacid: conte, trencaclosques i pintar.

: Una petita aplicacié similar al producte final, perdo sense poder canviar
d’idioma i només amb 2 pagines en comptes de tot el llibre sencer podria ser suficient
per veure si l'usuari final es capac de dominar la interficie i aconseguir I'objectiu

d’assabentar-se del que s’esta explicant de manera senzilla.

: Com en I'anterior test, si s’exclouen els idiomes i s’introdueixen
només 2 dels personatges, possiblement sera suficient per tal de poder avaluar si la

interficie correspon a les necessitats de l'usuari.

: Similar a les anteriors proves, una petita aplicacié amb un dibuix realment
senzill i una paleta de colors reduida poden indicar si realment s’acompleix I'objectiu

d’aquest apartat.

Després de realitzar les proves a diferents usuaris finals, es pot comprovar mitjancant
cronometres de temps, en quins apartats ha costat més d’arribar-hi, i mirar de fer
aquests apartats més vistosos o0 més accessibles. Mitjancant les cameres, es pot observar
quines parts de la aplicacié han aportat més satisfaccié o interes a l'usuari, per tal de
poder potenciar-les i fer-ne extensiu el model, sempre que sigui possible, a altres

apartats o futures ampliacions.
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10-. Casos d’us

A continuacié passarem a descriure formalment les funcionalitats de la aplicacié

mitjancant casos d’us.

Identificador CU-001

Nom Llegir o narrar conte

Prioritat Normal

Descripcio L'usuari vol inicial la lectura o narracié del conte

Pre-Condicions L'usuari es troba en la pantalla inicial

Iniciat per Usuari

1. L’usuariinicia la acci6 de lectura/narracio des de la pantalla inicial de la
aplicacié

2. El sistema mostra la primera pagina del conte

3. Lusuari canvia de pagina

Extensions:

2a. L'usuari activa la opci6 de narraci6é

2a1. El sistema narra la pagina que s’esta mostrant i la opci6é queda activada
2b. L'usuari desactiva la opci6é de narracié
2c. L'usuari torna a la pantalla inicial

3a. L'usuari avanca pagina
3a1l. Sila aplicaci6 es troba a la ultima pagina anem al pas 3a4
3a2. El sistema mostra la seglent pagina
3a3. Si la opci6 de narraci6 esta activada tornem al pas 2a1
3a4. El sistema no realitza cap acci6

3b. L'usuari retrocedeix pagina
3b1. Si la aplicaci6 es troba a la primera pagina tornem al pas 2
3b2. El sistema mostra la pagina anterior
3b3. Si la opci6 de narraci6 esta activada tornem al pas 2a1

Post-Condicions
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Identificador
Nom

Prioritat

Descripcio

Actors
Pre-Condicions

Iniciat per

1. L'usuari inicia la accié de pintar des de la pantalla inicial de la aplicacié
2. L'usuari escull un color de la paleta

3. L'usuari selecciona una zona on aplicar el color seleccionat

4. L'usuari introdueix una adreca de correu

5. El sistema envia el dibuix per correu

Extensions:
2a. L'usuari torna a la pantalla inicial
3a. En cas de qué l'usuari no seleccioni cap color, per defecte s’aplicara el blanc

5a. L'usuari cancel-la I'enviament del correu, tornem al pas 2

Post-Condicions

Identificador

Nom Trencaclosques

Prioritat Normal

Descripci6 L'usuari vol inciar la accié de jugar als jocs trencaclosques

Pre-Condicions L'usuari es troba en la pantalla inicial

Iniciat per Usuari

1. L'usuari inicia la acci6 de jugar des de la pantalla inicial de la aplicacio
2. Lusuari resol el trencaclosques
3. El sistema mostra una felicitacié per pantalla si s’ha resolt

Extensions:

2a. L'usuari torna a la pantalla inicial

Post-Condicions
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11-. Entitats i classes

A continuacié exposarem el diagrama UML corresponent al disseny de les entitats i les

classes que formen part de la aplicacié.

Trencaclosques

titol : String
errades : Integer

Conte Usuari Joc
- LlegeixConte 1 1 Juga g1
capitols : Integer 0..1 = <
titol : String
newAttr : Integer
1
1
1 Pinta
Disposa 0.1 .
1# EnviaCorreu
- Dibuix
Pagines titol : String
numeroPagina : Integer
text : String
newAttr : Integer 0..1
narracio : Audio
Plantilla
A EnviarCorreu
zones : Area 1 Adjunta

color : Integer adrega : Mail
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Tot seguit es descriu el procés de desenvolupament de la aplicacié dissenyada en els

apartats anteriors.

Durant el desenvolupament de la aplicacié s’ha fet Us Unicament de I’eina oficial
d’Apple per al desenvolupament, aixi com alguna eina Open Source per a temes d’ajustos
d’imatges, d’audio, etc., i que es comenten en aquesta memoria ja que el seu Us és del

tot general.

El XCode és el IDE (Integrated Development Environment) proporcionat per Apple
per tal de poder disposar d’'un SDK (Software Development Kit) amb el qual poder
desenvolupar software per a qualsevol dels seus productes. Aquesta eina és del tot
imprescindible per a la realitzacié del projecte, de manera que no hi ha alternativa al fet

d’usar-la.

Cal remarcar que inicialment es va comencar amb la versié 7.1 pero el dia
08/12/2015 Apple va llencar una nova versié del sistema operatiu Mac OS X El Capitan, i

hi va afegir una actualitzacié del XCode, de manera que la aplicacié es va finalitzar amb la

versio 7.2.

Tot i aixi, les diferéncies entre les versions no sébn massa importants, de manera que no

es va haver de modificar el codi de la aplicacio després de la actualitzacio.
Amb tot, la totalitat del desenvolupament s’ha realitzat Unicament amb XCode, ja que

amb aquesta eina n’hi ha prou per a desenvolupar software per a qualsevol producte

d’Apple.
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A més a més, cal dir que la nova versié de XCode permet executar les aplicacions en un
dispositiu propi de manera totalment gratuita. Només cal disposar d’un Apple ID, o bé
crear-ne un de nou de franc, i introduir-lo al XCode. En el dispositiu on es facin les
proves, cal indicar que el desenvolupador és de confianca, operacié que es realitza des

del menu “Configuracid”, per tal de que executi les aplicacions que li passara XCode.
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Es tracta del nou llenguatge de programacié propietari d’Apple, i que ha estat
publicat practicament 1 any després de que aparegués Swift 1.2. Hi ha canvis notables
respecte la seva versio anterior i que no es comenten perque no és l'objectiu d’aquesta
memoria, per0 destacarem les seglients caracteristiques perqué es creuen prou

importants:

— Gestio d’errors: Captura d’excepcions tipus try/catch
— Extensions de protocol: Addici6 de meétodes i propietats a classes que conformin un
protocol per tal de reutilitzar més codi

— Eina de migracié automatica de Swift 1.2 a 2.0

Aquest llenguatge de programacié té com a alternatives els anteriors llenguatges
Objective-C, i el Swift 1.x, pero s’ha cregut necessari el fet de desenvolupar la aplicacio
mitjancant aquest llenguatge per tal de poder tenir la aplicacié totalment actualitzada i

llesta per a possibles aparicions de Swift3 o posteriors.

Acronim de Application Program Interface, es tracta del conjunt de llibreries
dissenyades per Apple per tal de qué els desenvolupadors puguin interactuar amb el

sistema operatiu, obtenint accés al hardware, interficies, memoria, etc.

S’ha utilitzat aquesta API pel fet de ser la més actual, tenint com a alternativa qualsevol
de les altres APIs disponibles fins la data. D’aquesta manera s’aconsegueix disposar
d’una aplicaci6 comprovada amb la ultima tecnologia disponible d’Apple, i el més

adaptada possible a futures actualitzacions.

Es el framework que proveeix la infraestructura necessaria per gestionar i crear
aplicacions sota iOS. Proveeix la arquitectura de finestres i vistes per a gestionar la
interficie d’usuari de la aplicacié, la gestié d’esdeveniments emprada per respondre a les
entrades d’usuari i el model d’aplicaci6 que condueix I’execuci6 de la aplicacié
interactuant amb el sistema.

No hi ha cap altra alternativa ja que és imprescindibles el seu Us sota llenguatge Swift2.
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Framework que proveeix serveis essencials per treballar amb contingut audiovisual
a temps real sota iOS i OS X. Possibilita la reproduccié, captura, edicié o codificacié de
formats multimedia com ara pel-licules QuickTime o arxius MPEG-3 o MPEG-4, entre
altres. Sense aquest framework no s’hagués pogut reproduir el contingut multimedia en
format audio de la aplicacid, de manera que no hi ha alternativa possible al fet d’usar-lo.

Framework que proveeix controladors de vista especialitzats per a presentar
interficies amb caracteristiques especifiques per a I’enviament de correu electronic i
missatges SMS de text. S’utilitza per a dotar a la aplicacié de funcionalitat d’enviament de

missatges sense haver de sortir de la propia aplicacio.
En cas de no fer servir aquest framework, els usuaris no podrien enviar correus

electronics amb la imatge pintada des de la pantalla corresponent, de manera que en

aquest cas tampoc teniem alternativa referent al seu Us.

Llibreria facilitada pel portal GitHub mitjancant I’enlla¢ https://github.com/

arielelkin/PocketSVG i amb la qual es poden importar camins o “path” d’arxius en format

SVG cap a objectes de tipus CGPath de Swift2.
Aquesta llibreria ha sigut totalment imprescindible per a I’apartat de la aplicacio referent

a pintar, ja que sin6 s’hagués hagut de programar des de zero tota la importacio de les

imatges.
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Durant el procés de desenvolupament, s’han usat totes les eines exposades
anteriorment, ja que sén del tot indispensables per finalitzar una aplicacié d’aquestes
caracteristiques. Al ser un llenguatge de programacié no tractat amb anterioritat, s’ha

hagut de passar per un procés d’aprenentatge molt interessant, tot i que frenétic alhora.

En el plantejament inicial, la aplicacié estava pensada per cérrer tant en posicio

vertical del dispositiu, com en horitzontal.

Després de veure I'Us que se’n faria pero, i de comprovar com quedaria la disponibilitat
dels objectes en pantalla, s’ha cregut necessari el fet de modificar-ne el format i forcar la

aplicacié a I’ts exclusiu en format horitzontal.

Potser aquest format no era tant important en els iPads, ja que gaudeixen de més
resoluci6 en pantalla que els iPhones, pero en el cas dels teléefons s’ha vist
imprescindible, i ja s’ha fet extensiu a tots els dispositius, forcant-ne la vista a I'inici de

la execucid de la aplicacié, i impossibilitant la seva rotacié a cap altra vista que no sigui la
horitzontal.

En qualsevol cas, s’ha permes pero la rotacié en qualsevol sentit, ja sigui rotacié cap a la

dreta, o bé rotacié cap a I’esquerra del dispositiu.

A continuacié mostrem una captura de la pantalla inicial definitiva:

Al sortir de la pantalla inicial cap a qualsevol de les opcions “Conte”, “Jugar” o “Pintar”,
era necessari el fet de mantenir I'idioma seleccionat, de manera que s’ha fet us dels

“segue” per tal de fer el pas de parametres entre vistes.

Aquest pas de parametres a través dels “segue” s’ha realitzat a cada vista ja que mantenir
I'idioma seleccionat resultava imprescindible des de qualsevol pantalla i cap a qualsevol

altra a la que es volgués accedir.
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En el cas de seleccionar la pantalla “Conte”, la dificultat ha sigut poder ubicar el text en la
zona correcta de la pantalla destinada a aquest proposit. Amb la quantitat de resolucions
de pantalla diferents que existeixen ja avui en dia entre diferents models de iPad i de
iPhone, ha sigut forca dificil trobar uns indexs de creixement o decreixement

proporcionals a la mida de la pantalla, tot i sabent les mides exactes de cada dispositiu.

En aquest punt, s’ha aconseguit trobar un resultat forca complidor mitjancant I’is de

prova/error en |I’establiment dels index de creixement de les lletres.
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En el cas de seleccionar la pantalla “Jugar”, i per tal de no fer un joc més estatic del que ja
suposava un joc dirigit a aquesta franja d’edat, s’ha establert un ordre aleatori cada
vegada que s’inicia el joc, tant entre els personatges que apareixen, com en els noms que
cal encertar, de manera que l'usuari no sigui capac de resoldre el joc mitjancant un patré

basat en I'ordre dels objectes en pantalla.
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La part de la aplicacio relativa a pintar ha estat una de les més complexes degut a la
limitacié dels propis objectes en pantalla, i de les llibreries utilitzades per a tractar

aquests objectes.

Per tal de poder realitzar el pintat, les imatges han hagut de ser del format SVG (Scalable
Vector Graphics), ja que d’aquesta manera eren facilment exportables a objectes de tipus
CGPath de Swift2 mitjancant PocketSVG.

Una de les limitacions d’aquesta llibreria pero és que Unicament importa el primer “path”
trobat en un arxiu SVG, de manera que s’ha hagut de convertir un unic arxiu SVG en sub-

arxius els quals continguin un Unic “path” cadascun d’ells.
El pas seglent era convertir aquests “paths” en objectes de tipus CGPath de Swift2
independents i ubicar-los degudament a la pantalla, tenint en compte la profunditat de

cada objecte per tal de superposar-los de manera adient.

A continuacioé es mostra una captura amb el resultat final:

o

LT
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12.3-. Previsi6 de I'implementacié i compliment del calendari

Tot i que s’ha intentat sequir el calendari de manera estricta, el temps destinat a

I’aprenentatge del nou llenguatge de programacio i el seu entorn, que s’havia establert

entre la PAC2 i la PAC3, s’han emportat bona part de la variacio de la estimacio del temps

inicial.

També durant la fase de desenvolupament, ja explicitament en la PAC3, la part de

la aplicacio referent a la pantalla de “Pintar”, ha suposat grans modificacions en les

destinacions del temps degut als diversos problemes que han anat sorgint.

Amb tot, aquestes desviacions en el temps destinat a cada apartat, han provocat
retards en la documentacio, de manera que les entregues de les memories en cada PAC
han estat les fases realment afectades per aquestes variacions, provocant que no
disposessin de la informacié que es demanava, per tal de complir amb els calendaris.

13-. Funcionament de la aplicacié

La aplicacio es pot executar tant des del simulador integrat de XCode, triant un model de
iPad o de iPhone, o bé connectant directament un dispositiu fisic i indicant al XCode que
es vol fer la prova sobre el dispositiu. Inicialment la aplicacié conté la pantalla segiient,
des d’on podem seleccionar I'idioma entre catala, castella i anglés, o bé seleccionar
I’apartat de la aplicacié al que vulguem accedir, que pot ser “Conte”, “Jugar” o bé “Pintar”.

[ON ] iPhone 6 Plus - iPhone 6 Plus [ i0S 9.2 (13C75)

Tale Play Paint
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Si accedim a I'apartat “Conte”, comencara la narracio del mateix en I'idioma seleccionat,
podent anular la narracié mitjancant la icona de la orella situada a la part inferior
esquerra de la pantalla. També podrem passar les pagines mitjancant les fletxes situades

a cada cantonada inferior de la pantalla, o bé tornar a la pantalla inicial mitjancant la

icona de la casa situada al bell mig de la part inferior de la pantalla.

ONE DAY, JOHN AND JOHANA SHOES WALKING DECIDED TO CONTINUE
THEIR LIVES SEPARATELY.

JOHANANEEDED TO WALK NEAR
THE SEA..

La lectura del conte és totalment seqliencial, de manera que només podrem recorrer el

conte avancant o retrocedint una pagina cada vegada.

En tot moment pero, podrem canviar I'idioma, o bé aturar o comencar la narracio,

independentment de la pagina a la que ens trobem.

En qualsevol moment que es desitgi aturar la narracié i tornar a I'inici de la aplicacié per

tal de canviar la activitat, només caldra prémer la icona de la casa.
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Si des de la pantalla inicial es selecciona la opcié de “Jugar”, accedim a la pantalla de joc,
on hi figuraran els 4 personatges principals a la part inferior de la pantalla i els noms dels
personatges a la part superior. L’objectiu del joc, tal i com indiquen les instruccions en
pantalla sota del titol, es basa en arrossegar els personatges cap al seu nom correcte. En
cas de qué encertem el nom, la etiqueta de indica el nom es posara de color verd i es
bloquejara aquell personatge, de manera que no es podra tornar a moure. El joc ens
indicara quan s’hagi encertat el nom de tots els personatges amb un avis per pantalla.

iPad 2 - iPad 2 [iOS 9.2 (13C75)
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Quan des de la pantalla inicial indiquem la opcié “Pintar”, ens apareixera una pantalla
amb dues sabates dibuixades en blanc i negre. A la part inferior esquerra ens apareixera
una guia de colors amb una paleta de colors basica per poder pintar el dibuix. Només
haurem de seleccionar un color i clicar amb el dit la part de la sabata que vulguem pintar
d’aquell color i la part seleccionada quedara pintada. Podem canviar de colors o repintar
les zones ja pintades les vegades que vulguem. Una vegada finalitzat el dibuix podem
tornar a la pantalla inicial o bé enviar el dibuix per correu electronic per tal de poder

imprimir-lo posteriorment, o bé guardar-lo com a imatge.

iPad 2 - iPad 2 /i0S 9.2 (13C75)

Carrier = 10:28 PM 100% (w—)

%

maaiaiaok &

iPad 2 - iPad 2 /i0S 9.2 (13C75)

Carrier = 10:29 PM 100% w—)

%

PrTTIE I

Pagina 44 de 46



En cas de seleccionar la opcié d’enviar-lo mitjancant correu electronic, tot apretant el
boté amb el dibuix del sobre, cal tenir en compte que si el dispositiu no disposa de
compte de correu electronic configurat, la aplicacié no realitzara cap accid, i ens deixara

a la propia pantalla de pintar, tot esperant noves instruccions per part de l'usuari.
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14-. Fonts d’informacio

Cursos de desenvolupament en Swift:

— iTunesU, Developing iOS 8 apps with Swift, Stanford University

— iTunesU, iOS Development in Swift, Plymouth University

Llibreries i recursos de programacio:

— PocketSVG: https://github.com/arielelkin/PocketSVG
— Simple Drawing with UIKit: http://www.raywenderlich.com/87899/make-simple-

drawing-app-uikit-swift

— Mail sending: https://www.hackingwithswift.com/example-code/uikit/how-to-send-

an-email
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