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Proposta

La proposta pel TFG consisteix amb un joc de taula que rep el nom de:

El Crit del Drac. Consisteix amb un joc de taula competitiu i dinamic,
dissenyat per ser accessible, facil de transportar i respectués amb el
medi ambient. Combina materials sostenibles amb un suport digital que
redueix I'Us de plastic, oferint una experiéncia rica i immersiva gracies a
la seva integracié amb una aplicacié mobil.

1. Introduccid

Avui dia, es qliestiona molt I'Us de pantalles i tecnologies, especialment
pel que fa a la perdua de connexié social i amb la natura. Personalment,
aquest tema fa temps que m'inquieta, ja que tinc una visié molt particular
al respecte. Crec fermament que la tecnologia, lluny de desconnectar-nos,
ens pot tornar al carrer, ens pot ajudar a socialitzar i a interaccionar amb
el medi d'una manera més avancada. Es aquesta filosofia la que he volgut
reflectir a El Crit del Drac, un joc que uneix el mon fisic i digital amb un
proposit clar: repensar la nostra relaci6 amb |'entorn i els objectes que ens
envolten.

Un altre aspecte que considero crucial és la sobreproduccié actual
d'objectes, peces i materials de plastic. Vivim en una societat que produeix
en excés, i aquest joc busca ensenyar-nos a viure amb el que I'entorn ens
proporciona. El joc de taula tradicional sovint inclou una gran quantitat de
peces, caixes i components fisics, pero a El Crit del Drac la tecnologia ens
permet eliminar la necessitat de produir cartes, daus i altres elements que
normalment complementen un joc. L'Us de roba reciclada evita la
produccio6 d'una caixa d'embalatge, i els Panells de cartro reciclable donen
un segon Us al paper.
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Aquest plantejament ens ofereix un joc competitiu i complet amb I'Us
minim de materials fisics: només una tauleta o mobil i vuit Panells de
cartrd reciclable. La resta son elements digitals o naturals, com pedres i
fulles, que ja existeixen. D'aquesta manera, no només creem un joc
sostenible, sind que també reduim la quantitat de plastic i objectes que
acumulen a les nostres llars, contribuint a un estil de vida més ordenat,
tranquil i amb menys necessitat de consum i produccio.

Amb El Crit del Drac, vull ajudar a desaccelerar el ritme del mon,
promovent una manera de viure més conscient, pausada i centrada en
gaudir del que realment ens envolta, fent que la tecnologia sigui I'eina
que ens acosti a aquesta visio, i no pas un obstacle.

2, Descripcio/Definicié/Hipotesi:

El Crit del Drac és un joc de taula compost per Panells de cartd ecologic i
una aplicacio mobil, on els jugadors poden accedir a cartes digitals que
varien amb el temps. El joc incentiva la reutilitzacid d'objectes comuns i
explora la interacci6 amb l'entorn, permetent una experiéncia que
evoluciona constantment.

2.1 Historia del Joc

Durant la Festa dels Llibres i les Roses, un grup de nens aventurers
escolta un crit misteriés que ressona des del cor d'un bosc encantat,
conegut per les seves criatures magiques i encanteris ocults. Decidits a
esbrinar que passa, s'endinsen en aquest bosc magic ple de secrets i
bruixes, on descobreixen que el drac llegendari, protector de la pau i
amic de Sant Jordi, ha estat ferit per una espina maleida.
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Els nens s'adonen que per ajudar el drac, no n‘hi ha prou amb objectes
comuns. Necessiten trobar tres artefactes magics que estan amagats en
el bosc: La Rosa Vermella, el Drac i el pergami d'encanteris. A més,

hauran de superar encanteris, enganys de bruixes i altres criatures que
intentaran impedir-los en la seva missio.

3, Contingut del joc

3.1 Objectiu del Joc

Els jugadors han de recérrer els 9 panells magics disposats
aleatoriament, completant missions i enfrontant-se a diversos
esdeveniments, per aconseguir els tres objectes magics: La Rosa
Vermella, el Drac i el pergami d'encanteris. El primer jugador que
aconsegueixi reunir tots tres objectes i arribi al drac per curar-lo,
guanyara el joc.

3.2 Components del joc:
+ 9 Panells de cart6 ecologic de 21x21 cm.
Tres tipus de cartes digitals a través de I'aplicacié.
Un dau virtual a través de I'aplicacio.
Peces dels jugadors fetes amb objectes comuns i les peces que
representen: La Rosa Vermella, el Drac i el pergami d’encanteris.
++ Bossa de roba sostenible per portar els 10 Panells.
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3.3 Croquis del joc

Teniu 2 opcio, la inicial i la avancada:
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Es col-loca el plafo d'inici amb 7
Panells (en sobra un) i el
recorregut es tracte de donar la
volta fins a tornar arribar el
plafé inicial. (amb els 3
artefactes) En aquest cas els
salts de diferents Panells i la
mobilitat és més limitada

Es col-loca el plafo d'inici amb 9
Panells. Aqui es dona més
llibertat a la mobilitat. No cal
seguir ordre de Panells, sind
que sempre i quan el joc ho
permeti, es pot recorre per tot
el taulell buscant els artefactes i
un cop obtingut anar al plafo
inicial per tal d'acabar el joc.



3.4 Preparacio del joc

Es busca a I'entorn 12 objectes que corresponguin a la rosa vermella, 12
a pedra roseta i 12 a pergami d’'encanteris. Aixi com una peca per cada
jugador. (12 correspon a 4 jugadors, si sou 6, serien 18, ha de ser el Num
de jugadors*3)

*Per exemple poden ser: 12 cigrons per rosa vermella, 12 peces Lego per pergami
d'encanteris [ 12 pedres per pedra roseta. Les peces pel joc poden ser una petxina
per cada jugador.

1. Barreja i colloca els 8 panells de forma aleatoria per crear el
recorregut circular i al mig col-loca la tauleta o mobil. (inicial) o
aleatori (avangada).

2. Cada jugador escull un peca i el col-loca al panell d'inici.

3.5 Normes del joc
1. Moviment

Els Panells es poden distribuir de manera aleatoria abans de comencar
cada partida, creant aixi un tauler nou cada vegada. L'Unica condicié és
que el plafé d'inici i final es col-loqui en primer lloc, i que la resta dels
Panells es disposin de manera circular, de forma que el joc comenci i
acabi al mateix plafo.

Els jugadors es tornen per tirar el dau i moure's al llarg del cami, seguint
el nombre de caselles indicat.

Poden moure's en qualsevol direccio permesa pel panell en que es
troben, pero han d'intentar avancar cap a la casella final on es troba el
drac.
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2. Camins especials

Si un jugador cau en una casella especial (com un cami d'estrelles, pont
del desti o llac encantat), pot utilitzar-la com a drecera per avancar més
rapidament, sempre que el dibuix ho permeti.

Algunes caselles especials permeten utilitzar dreceres addicionals si es
posseeixen certs objectes magics.

3. Caselles Especials

Cada casella et permetra obtenir, ja sigui directament, o a través de una
missio...un objecte magic. L'objectiu és caure aquestes caselles per tal
d’'obtenir els 3.

- Caselles la rosa vermella: Indicades per una il-lustracié d'una rosa. Si
un jugador cau aqui, escull una carta.

- Caselles del pergami d’'encanteris : Indicades per una il-lustracié d'un
pergami antic. Si un jugador cau aqui, escull una carta.

- Caselles de Drac: Indicades per una il-lustracié d'un drac cridant. Si un
jugador cau aqui, escull una carta.

3.6 Final del joc

El primer jugador que reuneixi els tres objectes magics per curar el drac i
arribi a la casella final on es troba el drac, podra curar la seva ferida i
guanyara el joc. Si un altre jugador arriba abans pero no té els tres
objectes, haura d'esperar fins a aconseguir-los abans de reclamar la
victoria.
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3,6 Significat dels escenaris

El joc transcorre en un bosc encantat ple de misteri i magia, on els El Llac Encantat: Les seves aiglies misterioses amaguen portals magics.
jugadors exploraran diferents indrets fascinants. Cada escenari té les Si un jugador es submergeix en un punt concret, podra emergir en un
seves propies regles i secrets, i descobrir-los sera clau per avancar en altre lloc del llac o fins i tot en un indret inesperat del bosc.

I'aventura.

La Cova de la Bruixa: Un indret misteriés on la bruixa entregara als
jugadors un pergami amb una missié o un enigma que hauran de
resoldre per continuar avancant.

El Pont del Desti: Si un jugador arriba al Pont del Desti i el dibuix
coincideix amb un patrdé determinat, sera transportat automaticament
fins a un altre Pont del Desti. El Refugi del Drac: Un indret ocult on els jugadors descobriran una
pedra de gran valor i significat especial. Per aconseguir-la, hauran de
complir una missié o resoldre un enigma que els posara a prova.
Aquesta pedra pot ser clau per desbloquejar secrets amagats.

El Poble Abandonat: Un lloc misteriés i ple d'energia desconeguda.
Quan un jugador hi arriba, ha de tirar el dau, i el resultat de la tirada es
multiplica per 3, permetent-li avancar més rapidament cap al final de
I'aventura.

La Clariana de Fades: Un espai magic on les fades custodien un dels
objectes imprescindibles del joc: la Rosa. Per aconseguir-la, els
jugadors han de caure exactament en aquesta casella, ja que la Rosa
sera fonamental per completar la seva missio.

El Cami d’Estrelles: Si el Cami d’'Estrelles coincideix
amb un altre Cami d’Estrelles en forma de reflex, el
jugador sera transportat instantaniament d'un a
|'altre, obrint nous camins en I'aventura.

Amb cada pas, els jugadors s'endinsaran més en aquest mon ple de
proves, reptes i misteris per resoldre, en una aventura on l'estratéegia i
la sort marcaran el desti de cadascu.




3,7 Significat de caselles

Al llarg del teu viatge pel recorregut principal, et trobaras amb 13
personatges Unics, cadascun amb una tasca o un requisit especial per a
tu. Algunes d'aquestes trobades et seran favorables, mentre que altres et
posaran a prova. Aqui tens que esperar:

1, El Nen que Salta: Et porta directament a la rosa.. Avanca amb un salt
ple de magia!

2, La Nena que Salta: Similar al Nen, et porta directament a la rosa que
vulguis de tot el taulell de joc. No perdis temps i vola fins alla!

3, Els Llibres: Has d'anar a una altra casella on hi hagi llibres, i aix0 et
donara la possibilitat de tornar a tirar. Una nova oportunitat per avangar!

4, El Drac amb Llengua: Aquest drac increible et multiplica per dos la
teva seguent jugada. Un gran poder per aprofitar!

5, El Vaixell: Et fa navegar per les aiglies, pero hauras de pagar un preu:
perds un torn. Tenir cura de les teves passes sera clau.

6, El Robot: Un personatge mecanitzat que et fara perdre un torn. No
deixis que et freni massal!

7, La Robota: Et permet tornar a tirar. Una oportunitat extra per millorar
el teu recorregut.
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8, La Caputxeta: Et porta directament a la casella final, pero hauras de
perdre un torn. Un gran avancament pero amb una petita penalitzacio.

9, El Far: Et dirigeix a l'altre far, pero et fara perdre un torn. Hauras
d'esperar abans de continuar el teu cami.

10, Els Nens Xops: Et faran perdre 2 torns. Aquesta és una penalitzacio
dificil, aixi que cal que et preparis per tornar a comencar després de
perdre temps.

11, El Peix: Et porta a un altre peix, canviant-te a una nova casella en un
instant. Aquest salt sera rapid i eficac.

12, El Pirata: Et permet saltar a un altre pirata, traslladant-te rapidament
a una altra casella del teu cami. Aprofita aquesta oportunitat per
avancar!

13, El Princep: Et fara volar fins a una rosa, per obtenir |I'objecte Rosa
Vermella. Si vens de part del Princep, no caldra passar el repte i
obtindras la rosa directament.

Amb aquests 13 personatges, el teu viatge sera ple de sorpreses, reptes i
oportunitats. Cada troballa tindra el seu efecte sobre el teu recorregut,
aixi que hauras de ser estrategic per aconseguir la victoria!



4, Objectius

Aquest projecte es planteja amb una visié doble: per una banda, té un
objectiu personal profund que reflecteix la meva trajectoria i els meus
valors; per l'altra, el treball final de grau (TFG) busca desenvolupar un
producte innovador amb un impacte social i mediambiental. £l Crit del
Drac no només vol ser un joc competitiu i entretingut, sind que també
pretén fomentar la sostenibilitat i la interacci6 amb [I'entorn. A
continuacio, es detallen els objectius academics i del joc:

4.1 Objectiu personal

El meu objectiu personal amb aquest projecte era crear alguna cosa que
reflectis plenament qui soc i el que penso, combinant les habilitats,
gustos i experiencia que he adquirit al llarg de la meva trajectoria
academica i laboral. No volia que fos només un altre treball academic,
sind un projecte amb significat, un objecte amb valor personal per a mi.
Amb El Crit del Drac, he volgut plasmar tant la meva creativitat com la
meva manera d'entendre el mon, creant un producte que sigui tan Unic
com el meu punt de vista, incorporant valors que considero importants,
com la sostenibilitat i la connexié entre tecnologia i natura.

4.1 Objectiu del TFG

El TFG tenia com a objectiu desenvolupar un producte original i factible
que no es limités a ser un simple joc de taula. Volia crear un joc amb
valors integrats que oferis una visi6 innovadora de la societat i I'entorn.
El Crit del Drac no només es planteja com un joc competitiu i dinamic,
sind com una eina per promoure la reutilitzacio, la sostenibilitat i una
manera diferent d'interactuar amb el mon que ens envolta.
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A través d'aquest projecte, busco demostrar que és possible unir
I'entreteniment amb valors socials i mediambientals, fent que el joc sigui
un vehicle per transmetre una nova visi6 del consum i de la nostra
relacié amb la tecnologia i la natura.

4.1 Objectiu del joc

L'objectiu principal de El Crit del Drac és proporcionar una experiencia
de joc innovadora que integri la sostenibilitat, la creativitat i la
tecnologia. A través de la combinacié d'elements fisics i digitals, els
jugadors no només es diverteixen, sind que també aprenen a interactuar
amb el seu entorn d'una manera més conscient i respectuosa. A
continuacio, es detallen alguns dels aspectes més destacats del joc que
ajuden a assolir aquests objectius:

Exploracio de I'Entorn: Una de les caracteristiques més importants del
joc és que incentiva els jugadors a explorar el propi entorn fisic per
trobar elements que els ajuden a avancar a la partida. Per exemple,
poden utilitzar objectes naturals com pedres o fulles per representar
parts del joc, ensenyant als jugadors que no sempre cal adquirir
materials. Aixo va reforcar la idea de reutilitzacid i sostenibilitat, un dels
pilars centrals del Crit del Drac.

Un joc ideal per viatjar: Gracies a la combinacié de Panells grans i una
bossa de roba resistent, el joc és molt facil de transportar. La integracié
digital redueix la quantitat de material fisic necessari, ideal per portar en
viatges o excursions, i és possible jugar a qualsevol lloc amb connexi6 a
Internet.
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Beneficis del Suport Digital: El suport digital ofereix diversos
avantatges:

1. Actualitzaci6 constant: lLes cartes poden ser actualitzades
periodicament, afegint nous reptes i esdeveniments sense necessitat de
comprar expansions fisiques.

2. Accessibilitat i sostenibilitat: Els jugadors no necessiten Panells, suport
digital i objectes quotidians per jugar, i redueixen el consum de plastic i
materials no reciclables.

3. Interactivitat: L'aplicaci6 permet activar elements interactius, amb
animacions que fan que el joc sigui més immersiu.

5, Metodologia

El joc utilitza Panells ecologics per crear un tauler dinamic, combinant
cartes digitals i un dau virtual. Els jugadors exploren el seu entorn fisic
per trobar objectes que es poden utilitzar com a peces, fomentant la
reutilitzacié de materials quotidians i respectant el medi ambient. Aixi
com donant un segon Us a elements en desus.

5.1 Com Funciona: Els jugadors es mouen per un tauler creat a partir
dels 8 Panells, els quals representen diferents parts del regne. Cada plafé
pot contenir errors o reptes associats a cartes de Missio, Esdeveniments
o Artefactes Magics que es desbloquegen a través de l'aplicacié. Gracies
a la tecnologia digital, el contingut de les cartes pot variar en funci6 del
temps o la temporada, oferint una experiencia dinamica i evolutiva.
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El dau també és virtual, eliminant la necessitat d'un dau fisic, permetent
que els jugadors el llenci a través de I'aplicacié o pagina web.

5.2 Planificacio:

La planificacio per al desenvolupament i llancament de El Crit del Drac es
divideix en tres fases clau: disseny, prototipatge, manteniment
(posterior) a través d'actualitzacions digitals.

Disseny:
Hi ha dos grans blocs de desenvolupament:

« Creacio dels Panells ecologics: La primera fase implica la produccié dels
8 Panells de carto ecologic, que sén la base fisica del joc. Cada plafo ha
de tenir un disseny visual atractiu i representar diferents parts del mon
de fantasia del joc. A més, s'assegurara que els materials siguin
reciclables i que el procés de fabricacio sigui sostenible.

 Desenvolupament de I'aplicacié mobil: Paral-lelament, es treballara en
la conceptualitzacié i disseny de I'aplicacio mobil. Aquesta aplicacié sera
I'eina digital clau del joc, que permetra als jugadors accedir a les cartes
digitals (Missi6, Esdeveniment i Artefacte Magic) i llangar el dau virtual. El
disseny de la interficie sera intuitiu i facil d'usar.



Tasques a realitzar:

1, Disseny del tauler i peces:

La primera fase del projecte consisteix en la creacié dels Panells de carto
ecologic. Es dissenyaran 9 Panells de 20x20 cm que representaran
diferents elements del joc. A més, es definiran com aquests Panells i les
peces del joc (fetes amb objectes quotidians) interactuen entre si. Un
cop finalitzats els dissenys inicials, es realitzaran proves de jugabilitat per
assegurar que els Panells i les peces s'integren correctament dins del joc.

2, Creacio de dibuixos a ma:

En aquesta fase, es crearan esbossos a ma dels Panells, cartes i altres
elements visuals del joc.

3, Dibuixos digitals (Photoshop, Illustrator):

Els esbossos a ma es digitalitzaran mitjancant eines com Photoshop o
Illustrator. Aquests dibuixos es convertiran en els dissenys finals que
s'utilitzaran tant en els Panells com en els elements digitals del joc.

4, Creaci6 de la imatge corporativa:

A partir dels elements visuals dels Panells, es dissenyara el logotip del joc
i la seva imatge corporativa. Aquest logotip reflectira I'essencia del joc i
la seva tematica eco-friendly.
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5, Disseny de |'embalatge:

Es dissenyara una bossa de roba per al transport del joc, que incloura un
codi QR. Aquest codi permetra accedir facilment a la web

6, Creacio prototip App/Web

Com a ultim pas es creara un prototip del disseny i usabilitat de
I'App/Web, en realitat és una web responsive adaptat a tot tipus de
format de pantalla per tal de que el format no sigui un problema. Dins
aquesta APP hi haura 3 tipus de cartes diferenciades, el dau a primer pla,
boté ajuda, botd “Ultima actualitzacié” i les normes del joc, aixi com un
enllag a xarxes per compartir i crear comunitat. Aixi com divulgar l'idea
de joc eco-friendly arreu del territori.

7, Creacio d'imatge per promocio:

Per a la promocié del joc, es dissenyara un cartell publicitari que incloura
elements visuals del joc i la imatge corporativa. També es crearan
continguts visuals per a les xarxes socials, com ara publicacions per
Instagram (posts, stories) i una campanya de mailing per donar a
coneixer el joc a una audiencia més amplia.



Prototip:

% Proves de jugabilitat: Una vegada completat el disseny fisic i digital, es
creara un prototip funcional del joc per a realitzar proves de
jugabilitat. Aquestes proves es duran a terme amb grups reduits de
jugadors de diverses edats i nivells d'experiencia per assegurar-se que
el joc sigui accessible i divertit. Les proves també serviran per avaluar
la usabilitat de I'aplicaci6 mobil i garantir que la combinacio
d'elements fisics i digitals flueixi de manera natural.

% Ajustaments basats en el feedback: Els comentaris obtinguts durant
les proves de jugabilitat s'utilitzaran per fer ajustaments tant en les
mecaniques del joc com en el disseny de l'aplicacio. Aixo inclou
corregir qualsevol desequilibri en la dificultat de les missions, millorar
la interaccié digital i optimitzar I'experiéncia general dels jugadors.

% Es podra descarregar |'aplicacié mobil i accedir a actualitzacions, aixi
com comprar el joc fisic i coneixer les novetats. (a posteriori)
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Actualitzacions digitals:

A posteriori i no inclos al TFG:

% Nous reptes i esdeveniments: Un cop el joc estigui llancat, el suport
digital permetra mantenir-lo fresc i atractiu gracies a actualitzacions
periodiques. A través de l'aplicacié mobil, es podran introduir nous
reptes, missions, esdeveniments especials i artefactes magics que es
desbloquejaran en funci6 de I'epoca de I'any o altres esdeveniments.
(Botd "Actualitzacié” del joc)

% Suport continu: També es preveu un suport continu per solucionar
errors, millorar I'experiéncia del jugador i implementar suggeriments
de la comunitat. Aixo garantira que el joc es mantingui rellevant a
llarg termini i que els jugadors continuin gaudint d'una experiéncia
evolutiva. (Botd "Ajuda”)



Tasca Nom de la tasca

1 ICilogotip

2 Panells

3 Dibuixos a ma

4 Dibuixos digitals

5 Disseny d'embalatge

6 Prototip APP/Web

7  Testegi

8 Retocs finals

9  Imatge de promocié

Data d'inici

4/11- 23/12

6/11-16/12

11/11

2/12

02/01

02/01

13/01

15/01

20/01

(e Dre
4Nov 11 Nov 18 Nov 25Nov 2Des 9 Des 16Des 23Des 2Gen 6 Gen 13 Gen 20 Gen

11/11-02/01 7 - - Manual IC

Data de Duracioé Setmanes

finalitzacié de dies

Disseny de B
11/11-23/12 5 Panells Maquetacio
Panells

2/12 21
02/01 28
06/01 7
12/01 10
15/01 2

20/01 5 mﬂ
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6, Creacio del dibuixos pel joc

El procés de creacié del dibuix comenca amb un esbés a llapis
gue posteriorment és vectoritza. Un cop completat, s'hi
afegeixen ombres i textures utilitzant Photoshop. El resultat és
un disseny de trag¢ suau i pla, predominantment en tonalitats
blavoses, verdoses i grisenques, amb tocs de taronja per
contrastar. L'estructura del joc destaca per una linia central en
forma de creu que recorda un cami.

Aquest cami esta marcat per punts taronges que representen
les caselles, les quals contrasten de manera vibrant amb els
colors de fons. Als extrems del cami principal, trobem dibuixos
que el recorregut ens condueix a descobrir. Algunes caselles
inclouen il-lustracions més acolorides i intenses, que sovint
presenten instruccions de joc, com ara "Perd un torn", "Troba
I'altre pirata", o altres accions que animen la partida.

L'objectiu és crear un mon ric en petits indrets especials com el
"Pont del Desti" o la "Cova de la Bruixa", connectats per una
quadricula de camins principals i secundaris que guien els
jugadors cap a aquestes zones. El joc esta dissenyat perque els
peces son colloqui de manera aleatoria, garantint que la
distribucié funcioni tant en I'aspecte visual com en I'experiéncia
de joc. Aixd permet crear un univers variat i dinamic, mantenint
I'equilibri entre funcionalitat i estetica.
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, Fases del dibuix: (del dibuix a ma al dibuix digitalitzat)

= U9 N =

Esbos a llapis

Color vectorial
Elements extres
Retoc, ombres i fons




Panell Inici/final

COMENCA L'AVENTURA!
Joc ECO-Friendly per jugar amb amics i familia




1, Cami d'estrelles




2, Refuqi de drac




3, Cova de la bruixa
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4, Llac encantat




5, Poble abandonat




6, Pont del desti




7, Clariana de Fades




Esbds dels dibuixos de les caselles




Dibuixos de caselles




7. Creaci6 de panells

A partir d'un platd prototip
on hi ha tots els elements
classificats per capes i

aquestes agrupades amb
carpetes, es creen els 9
Panells . D'aquesta manera

s'aconsegueix una hegemonia
i es mantenen proporcions,
mides i estructura

Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccién Filtro Vista Plugins Ventana Ayuda
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Mostra de panells
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Mostra de panells




Mostra de panells
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7. El taulell

Aqui mostra una possible
distribucio  del taulell on
enllaca diferents escenaris per
tal de que esdevinguin

dreceres.

P ST TN




Explicacié esquematica del taulell

743

T

\ 4

Dreceres directes

Les dreceres dependra de com
estiguin col-locats els Panells.
Cada partida tindra unes
dreceres diferents ja que els
Panells es posen a l'inici de la
partida de manera aleatoria. (es
poden fer coincidir per donar
mes versatilitat el joc)

A 4

Camins principals

Camins per on es desenvolupa
el joc i que permet fer
intrusions al diferents
escenaris per tal d'aconseguir
els 3 artefactes.

¢

A 4

b



7, Imatge corporativa:

A partir dels elements visuals dels Panells, es dissenyara el logotip
del joc i la seva imatge corporativa. Aquest logotip reflectira
I'essencia del joc i la seva tematica eco-friendly.

Per tal de portar a terme la imatge corporativa, es comencga decidint
gama de colors i tipografia.

Els colors s'opta per colors suaus verd i crus coma a simbol de terra,
natura ecologic, amb un color vermell (de rosa, de sang de la
punxada, de cor que batega) que batega, que sagna, que destaca i
que fa vibrar el concepte.

#e9eadf

#c2ceb7

#7c8c65

#d74848

\ n /

(Orieme

Per a la imatge global, el disseny de papereria i el disseny web, s'ha
definit el color de fons #e9eadf (cru).

4.1. Justificacid del Color de Fons

Aquest color neutre es fa servir per evitar que el disseny competeixi
visualment amb els elements grafics del joc de taula, els quals sén
molt vius i amb molta presencia cromatica.

Aixi, s'aconsegueix un equilibri visual que permet que els dibuixos
siguin els protagonistes sense generar una saturacié de color.

A més, el color cru també evoca la textura del paper reciclat i dels
materials d'embalatge sostenibles, com les bosses que contenen els
plafons del joc, elaborades amb roba natural i ecologica.



CnifDrse

Tipografies: Després de diferents opcions Per text de paragraf s'obté per la tipografia, Segoe Ul Variable amb
una mida fixa de 11 punts.

1. text paragraf 11P
Rooney 2. text destacat en negreta 11P
3. texten cursiva 11P
Aptos Serif, CrusHeD 4. text de un titol amb vermell
T en MT , Segoe Ul Variable, La Segoe Ul Variable és una tipografia dissenyada per Microsoft i
, inclosa als sistemes operatius Windows, optimitzada per oferir una
! AgEHEy FB' Open Sans excel-lent llegibilitat tant en pantalles digitals com en suports
impresos.

Gracies a la seva estructura neta i equilibrada, facilita la lectura a llarg
termini i redueix la fatiga visual.

S'opta per (’/é‘ﬁ/ ja que és una tipografia on el seu estil . : .

Els seus caracters tenen una aparenca moderna i professional, amb
cursiu i lleugerament inclinat a afegeix moviment al disseny, creant una bona separacié entre lletres i un disseny adaptatiu que la fa
una sensacio de dinamisme que és perfecte per a productes destinats especialment idonia per a interficies d'usuari i textos corporatius.

a un public familiar o infantil.

Aquestes normes garanteixen una aplicacié consistent i efectiva de la
A mes, el contrast subtil entre els tracos més gruixuts i primers aporta tipografia dins la identitat visual de la marca.
una profunditat visual que fa que el logotip destaqui.

Es dinamica, vivencial, bonica i enérgica.
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Drac

A continuacié es crea l'element, I'lcona del logotip a partir de 4
conceptes que defineixen el producte (en aquest cas el joc).

Rosa Tipografia Adelia Joc dinamic

Versions:

Surten diferents versions i finalment s'opta per la Ultima amb un tic
de color. > &
c e - 5
&o- |Fr\® e 9’/“/ s Q—MX/ e QM‘/ d )t Q—v@f/

Joc Eco-Fiendly Joc Eco-Fiendly

i! ! {J 9""“’

Joc Eco-Fiendly

Joc Eco-Fiendly

Es fan proves de color i tipografies... f 9“"’“’

) Pree

Joc Eco-Friendly Joc Eco-Friendly Joc Eco-Friendly
Tipografia: Tipografia: Tipografia:
Crit de Drac: Adelia Crit de Drac: Adelia Crit de Drac: Adelia
Eco-Friendly : Segoe Ul Variable Eco-Friendly: Open Sans Eco-Friendly : Tw Cen MT

S'opta per treure el text eco-friendly



CnifDree

Decisio Final:

El logotip transmet una sensacié de tra¢ espontani i juganer, en sintonia amb el seu
significat. La tipografia Adelia reforca aquest efecte amb un estil fresc i natural, reflectint
la rapidesa i I'emocio de la recerca de I'objectiu. El disseny inclou un dibuix d'un drac fet
amb linies rapides i dinamiques, aixi com una rosa, per donar forma a un logotip que
combina colors amb una intencio clara: el verd i el vermell. El verd evoca un aspecte
natural i ecologic, mentre que la vermell, es situa el centre de la imatge com a cor que
batega, anima amb vida, i provoca el contrast infallible de dos colors complementaris
(verd i vermell).

Diferents aplicacions

Versio

{(/ Icona \ simplificad}/

Tipografia:
Crit de Drac: Adelia

Per ampliar informacio: Veure Manual d’identitat corporativa



8, Disseny d'aplicacio mobil

Esquema: L'app esta dissenyada per ser rapida,
intuitiva i evitar pantalles innecessaries. La informacio
essencial es troba en una pantalla principal, des d'on
es realitzen totes les accions del joc. Només es passa
a una tercera pantalla quan cal escollir una carta, per
evitar saturar la principal amb massa informacio.

L'objectiu és que el joc sigui agil: el jugador tira el dau
i avanga, i només si cau en una casella especial, ha
d'escollir una carta. En aquest cas, la instruccié sera
clara i directa: "Tria una carta” D’'aquesta manera, es
garanteix una experiencia fluida i sense interrupcions

innecessaries.

Pantalla inicial

ﬁ Pantalla principal

Breu text
Instruccio
de la carta

#

Pantalla
sobreposada

g &N

Tria una carta

Rosa
vermella

Missié

Drac

v

Xarxes socials

-

(;‘:«‘a’)l»\ Duae

Breu text

Dau

F +info -

\ A/
OriiDrae

A

Num de la casella

Pantalla "
sobreposada

> 12, Explicacié

12

v

Historia

Normativa

v v

Pantalla carta

A

—
Explicacié de
la normativa
pas a pas

Video amb els personatges que
fan una introduccié ( una veu
en off que explica la historia

n
»

carta

!

Seguent —

-

Breu text

Pantalla
sobreposada

J

- |

de la casella
que has caigut

- J

+info: Si has caigut a una
casella amb un num, posa el
num i sabras el que has de
fer.

Si has caigut a una casella
vermella escull carta

Sind, pots prémer seglient i
continuar la partida



8, Disseny d'aplicacio mobil

L'APP de Crit de Drac ha estat dissenyada seguint
una linia visual suau, clara i neutra, coherent amb
la imatge corporativa global. L'objectiu principal
del disseny és garantir una experiencia visual neta
i ordenada que no saturi els usuaris, especialment
tenint en compte la introduccié de dibuixos amb
una gran varietat de colors.

En tractar-se d'un joc infantil, s'ha prioritzat que
els elements grafics, com ara els dibuixos, puguin
ser vibrants i plens de color, per tal datraure
I'atencio dels nens i estimular la seva curiositat.
Tot i aixo, I'esquema de disseny general de I'APP
manté una harmonia visual, evitant que els
elements sobresaturin o desentonin amb
I'experiencia global.

El disseny de I'APP també esta pensat amb un
enfocament centrat en la funcionalitat. Aixo
significa que els aspectes visuals estan sempre al
servei d'una navegacié intuitiva i senzilla,
garantint que els usuaris, independentment de la
seva edat, puguin interactuar amb el joc sense
dificultats.

Aquesta combinacié de disseny i funcionalitat
assegura que I'’APP compleixi els seus objectius
tant estetics com practics, oferint una experiencia
[Udica i atractiva per als infants.

Pantalla inicial: Poc contingut i I'element
que es vol destacar és el Dau.

[ ® © )

W )/I\ QQ‘LM/

Joc ECO-frendly per a
_ tota la familia

CnifDree

Pantalla Principal: Contingut exclusivament

necessari per facilitar la navegabilitat.
“Seglient” Botd destacat per tal de
continuar i agilitzar la partida.

#

N° de casella
12

+ Info



8, Disseny d'aplicacio mobil

Pantalla Cartes: Poc contingut i I'element

que es vol destacar és el Dau

Tria una carta

La Bruixa t'assigna una Missio

El Crit de Drac esgarrifa
Busca la manera d'ajudar-lo

T'has punxat!

Hauras de buscar la manera de curar-te

ﬁs

)

Pantalla Carta: Explica la tasca que s'ha

Pantalla Sobreposada: Quan es prem la

creueta aquesta desapareix i deixa a

sota la pantalla Cartes

de fer

Hem de "protegir” el jardi
de la rosa recollint
objectes inusuals o fora
de lloc (plastics, papers,
etc)

Tens un minuts per
recollir 10 objectes fora de
lloc que es considerin
brossa.

Si ho aconsegueixes
obtens l'objecte
Rosa Vermella

Pantalla N° de les caselles: Explicacié N°

de les caselles segons el seu nimero

Lbes

Has trobat uns llibres que
et fan volar la imaginacio.

Has d'anar a una altra
casella on hi hagi
llibres, i aixo et donara
la possibilitat de tornar
a tirar.

7

12

\
Crte



Pantalla Sobreposada: Quan es prem la
creueta aquesta desapareix i deixa a
sota la pantalla Cartes

8, Disseny d'aplicacio mobil

Pantalla Historia: Video amb els Pantalla Normativa: Explicacio de la
personatges que fan una introduccio i normativa pas a pas.
una veu en off que explica la historia.

®

fnefoe

Pagines

(101
o odan

Moviment

Els Panells es poden distribuir de
manera  aleatoria  abans  de
comencar cada partida, creant aixi
un tauler nou cada vegada. L'Unica
condicié és que el plafd d'inici i final
es col-loqui en primer lloc, i que la
resta dels Panells es disposin de
] manera circular, de forma que el joc
Ajuda als nostres comenci i acabi al mateix plafo.
protagonistes a trobar
el drac i curar-lo

< Pl
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9. Presentacié i embalatge del joc

El joc Crit de Drac es presenta en una bossa de roba ecologica i
reciclada, en lloc d'una caixa convencional, ja que no conté peces i esta
compost per 10 plafons del mateix tamany fets de paper reciclat.

Exterior: La bossa esta confeccionada amb roba ecologica de color cru
corporatiu, garantint una coherencia visual amb la imatge del joc.

Interior: S'ha reutilitzat la tela d'un antic coixi, escollint un to verd fosc
corporatiu per mantenir I'harmonia cromatica.

Tancament: L'embolcall es completa amb una goma de color vermell
corporatiu, que afegeix un toc distintiu i funcionalitat.

Detall distintiu: A la part frontal, una petita peca de fusta amb un acabat
natural incorpora un codi QR enganxat, reforcant la sensacio de
producte sostenible i alineat amb la imatge corporativa.

Aquesta elecci6 d'embalatge reflecteix el compromis amb la
sostenibilitat i assegura que tots els elements del joc segueixin una
coherencia estética i conceptual, reforcant la seva identitat visual.

COMENGA L'AVENTURA!

Joc ECO-Friendly per jugar amb amics i familia

Crfelee




10, Testeig

El testeig del joc ha enriquit el seu acabat final. La primera i més
important aclaracio és que els taulells han de ser una mica més grans.
No es poden imprimir en format DINA4, ja que es redueixen per deixar
marge; per tant, s'ha d'imprimir a la mida exacta de 21x21 cm. Una de les
coses més positives és que, al buscar elements a I'entorn, ha estat molt
facil, la qual cosa reforca la idea del joc: tenim massa coses i podem
aprofitar els recursos al nostre voltant. També, tot i no tenir moltes
proves, els reptes que interactuen amb [I'entorn han estat molt
enriquidors.

La gamma cromatica és molt encertada; els colors neutres de la imatge
corporativa fan que els dibuixos siguin versatils i prenguin rellevancia en
qualsevol context. Finalment, com a punt de millora, seria util afegir un
video o una petita historia introductoria, aixi com un full impres amb un
resum de les normes.




Promecie

10, Roll Up 70cm * 100cm

Poques aventures han sonat tan esguerrifoses. -4
La Jordina i en Jordi s'endinsen a un bosc tenebros ple de perills i —
reptes per trobar el nostre amic Drac que s'ha fet mal amb un =%
espina d'una rosa. Pero el cami no els sera facil. trobaran obta-
cles, reptes..., | també ajuda per pader arribar fins el seu amic,
Crit e Drac &= un Joc an el iadars recoeTen escenars phant de foves gue ek auden 8 Inerac

tuar amb fentom | prendre toMCENca que 11 (ol COMerar pev chtent of que necessham. snd
noroftar o recursos extraordinarts que termin o yokant.

Com a presentacio del projecte s'ha creat una imatge gran
per tal datreure i poder utilitzar tan a conferéncies,
botigues, presentacions aparadors...

“Crit de Drac” s U o FPOVasor que Lmbie dreer s, estrmeags | sasen bt MAsrosm uns apics-
00 mobel o jor sliming by recesaii de caus, caes | ftres slements fod cs. utiiezant nomes tecnologia

e Trmpecte ecolop:
L'idea és crear un producte util, versatil i atraient pel public o e e e
en general. Aixi com vistés i de facil lectura i entesa ja que i R i
hem de tenir en compte que va destinat el public infantil.

H0A A Mis (e ser ertrenn-
i Corstivtme (rAcies & Faplics -
joc divwrti, ecolégic | an comatant #vo-

L8 Foreis (110 PuiTan S piese (g nes Srs Kmphis 41 10¢ M MG 3 Cavstey” | 0 Wioes 500 e
O NGA | mBes A0 FUMom “ricul 10 ctjecnes 08 S MM GUE &% POATSn (DnFd M tross Jmd
2 O 0rps”

COMENCA L'AVENTURA!
Joc ECO-Friendly amb suport digital per jugar amb amics i familia

Podras ajudar els nostres amics a superar els reptes fins arribar el Drac?



11, Conclusio

El Crit del Drac no només ofereix una experiencia de joc emocionant i
competitiu, sind que també actua com una eina educativa que ensenya
valors fonamentals sobre la sostenibilitat i la reutilitzacié. A través del
joc, els participants aprenen a valorar i utilitzar els recursos que tenen al
seu voltant, mentre gaudeixen d'un joc modern que combina elements
fisics i digitals.

A més, El Crit del Drac demostra que el mén digital no esta renyit amb la
sostenibilitat ni amb la cura i observacié de I'entorn. Lluny de ser una
oposicio entre "pantalla o natura”, el suport digital es converteix en una
eina que enriqueix el joc de taula, millorant les seves qualitats de
socialitzaci6 i fomentant la collaboracidé entre jugadors. Aquesta
combinacio permet gaudir tant de la tecnologia com de I'entorn natural,
creant una experiencia Unica i equilibrada.

A través d'aquest projecte, busco demostrar que és possible unir
I'entreteniment amb valors socials i mediambientals, fent que el joc sigui
un vehicle per transmetre una nova visid6 del consum i de la nostra
relacié6 amb la tecnologia i la natura.



7, Bibliografia

Analisis de diseno: Las 12 fuentes mas faciles de leer:

https://www.vistaprint.es/hub/analisis-de-diseno-12-fuentes-mas-faciles-de-
leer?srsltid=AfmBOo000Oho3jL8MdbzrJAXuMz3bPGJZ7hf5luVODO0J) L6GsMK5GnsS5N

Los colores complementarios: ;qué son y como utilizarlos?:

https://landecolor.com/los-colores-complementarios-que-son-y-como-utilizarlos/

Mesures d'una tablet

https://topesdegama.com/actualidad/productos/como-elegir-tamano-tablet

Mesures d'una tablet

https://topesdegama.com/actualidad/productos/como-elegir-tamano-tablet
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