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1. MARC TEORIC

1.1 Nom de I'app

Nom de I'app: DINOMAN

El logo i el nom de la nostra app recorda, fa una
referéncia directa als dinosaures, i no és perqué als
membres de I'equip ens agradan moltissim el dinosaures,
si no que té un perqué i una raé.

Colors
Els colors son diferents gammes de verd, un color que representa la natura i el medi
ambient, del que tracta la nostra app. Sén uns colors agradables i suaus.

Dinosaure

La rao per la que vam decidir posar dinoman és per fer referéncia a que ells sén vells, igual
que els jocs retro de la nostra aplicacié, a més recorda al nostre nom d’empresa. També vam
pensar que el dinosaure seria una bona figura pels infants, als quals adrecem la nostra
aplicacié. A més té una gamma de colors verds.

Perqué dinoman?

La historia del nostre nom és graciosa, perqué va comencar dient-se Joan company, després
va passar a ser sulimovgames, posteriorment a Adamgames, i degut a que vam escriure
malament Adamgames vam descubrir Andamangames. Vam estar pensant i aquest ultim
nom ens va recordar a un dinosaure. Finalment vam decidir el seu nom actual i definitiu,
Dinomangames.
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1.2 Public objectiu

La nostra app es dirigeix a nens i nenes de 7 a 15 anys. Creiem que la nostra app no
genera cap mena d'interes a persones més grans d’'aquesta edat per que els jocs
sén molt simples i poc interessants per persones més grans. En canvi al ser jocs
simples i divertits, els nens petits voldrien jugar amb ells per entretenir-se. Els jocs
estan pensats per ser molt intuitius ja que els nens petits no tenen gaire experiéncia
en jocs. Tot i ser molt simples el joc va augmentant la seva dificultat
progressivament per tal de qué els nens no pensin que s6n massa dificils des d'un
principi, perd que no triguin molt en perdre, perque si no s'avorreixen rapidament i no
volen tornar a jugar. Els jocs comporten un repte, de manera que tenen que anar
millorant tant la coordinacio com la velocitat de reaccio.

1.3 Descripcio del problema que tracta de solucionar I'’App

b Salvar el medi ambient

9 Objectiu 13: “Acci6 pel clima”

L'objectiu de l'app és la de conscienciar als nostres usuaris sobre el canvi climatic i
entretenir-los amb videojocs sobre el medi ambient, com recollir brossa o aprendre a reciclar.
La radé per la qual vam escollir aquest problema és perqué ens agradaria que les futures
generacions puguin gaudir del nostre planeta, i considerem que amb la nostra app podem
arribar a ajudar a parar aquesta situacié, o com a minim alleugerir-la.

El que esta clar és que el model de vida que tenim actualment és autodestructiu, i que cal
canviar els nostres habits i les nostres accions. Cal tenir en compte les repercussions que
poden tenir les nostres accions en el planeta i en el futur. La millor manera per canviar la
nostra mentalitat és quan som petits, és per aixd que la nostra aplicacio esta dirigida a nens i
nenes de 7 a 15 anys.

El que volem aconseguir amb la nostra app es que els nostres usuaris siguin conscients del
mal que poden fer les nostres decisions i el que podem fer per evitar-lo. Un exemple (del mal
que podem fer) és en el nostre joc en qué el jugador és un peix i ha d’escapar de la brossa;
representa el mal que fan les deixalles en el mar. L’altre és una forma d’evitar que els peixos
hagin d’escapar, i és recollint la brossa del mar, del que tracta I'altre joc de la nostra app.
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Tot i que sabem que una sola app no pot fer grans canvis, tenim esperances de qué els
nostres usuaris també divulguin la informacio i els valors que transmet la nostra app a altres
persones, als seus pares 0 amics, i que dins d’'un temps la gran majoria de persones
contribueixin en la neteja de platjes i reciclar la brossa. Encara que no solucionara el
problema completament sera un gran pas cap a un mén més sostenible.

1.4 Descripcié de com ajudara I’App a solucionar o a millorar el
problema plantejat

Al introduir la idea de reciclar, reutilitzar i reduir als nens petits amb videojocs ens assegurem
que en un futur els problemes com el canvi climatic seran parcialment solucionats, pero
també ens agradaria que la nostra app tingués un efecte directe en el present, motiu pel
qualestem pensant en alguna mena de recompensa per reciclar. Com a valor afegit que té la
nostra app és que es tracta d'una app de jocs dedicats als nens petits, que afecta
indirectament als pares i germans, i mentre es diverteixen aprenen métodes per contrarestar
el canvi climatic, que és el nostre principal objectiu.
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1.5 Mapa funcionalitats

joc 1

Jocs joc 2

Joc 3

back

mapa de funclons

back

més sobre nosaltres

quit treure app

Inicl de la app (logo) Menu Inici credits credits

(iniciar joc 1)

(iniciar joc 2)

(iniclar joc 3)

(tornar al menu)

web

Amb aquest mapa vam dissenyar les principals funcions, pantalles
necessitariem per fer la nostra app. Ens va ajudar molt quan vam comencar a
desenvolupar-la, perqué aixi només ens vam haver de centrar en la programacio.

joc

boto pausa restart
back

joc

boto pausa restart
back

Joc

boto pausa restart
back

i botons que
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2. Marqueting

2.1 Recerca

Per saber quin valor afegit pot tenir la nostra app vam realitzar una recerca d’apps semblants
o iguals a la nostra app, i el que vam trobar és que hi ha apps amb la mateixa tematica
contra el canvi climatic, moltes aplicacions de desenvolupament de ciutats i com a molt vam
trobar una de recollir brossa, com el nostre primer joc. Creiem fermament en qué la nostra
app €s unica, i que pot ser de gran ajuda.

2.2 Enquesta

Desde I'empresa de Dinoman games vam voler fer una enquesta per comprovar I'opinié del
public respecte la nostra app en desenvolupament, per veure si calia incorporar alguna nova
funcié o fer algun canvi a nivell de jocs. Seguidament incorporarem els resultats i les
conclusions.

1- Quin genere ets?

Altres
3.3%

Femeni
26,7%

Masculi
70,0%

Després d’observar les respostes observem que la majoria dels nostres possibles usuaris
son nois, per tant hem de buscar una forma per cridar també I'atencié de les noies.

2- Quina és la teva edat?
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Quina és la teva edat?
60 respostes

@® -10anys
@® 11-15anys
@ 16-18 anys

Després d'observar les respostes deduim que els nostres usuaris seran nois d'11 a
15 anys en la seva majoria.

3-A quin tipus de videojocs sols jugar?

Quin tipus de videojocs sols jugar?
60 respostes

Accid
Estrategia 32 (53,3%)

Retro

Casual 24 (40%)

no jugo a cap

Observem que els més jugats sén jocs d'accid i estrategia, per tant hem de buscar
una manera de promocionar més els jocs retro, és a dir, els nostres jocs.

4- A quina edat vas comengar a jugar a videojocs?
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A quina edat vas comencar a jugar a videojocs?
58 respostes

@® -10anys
@ 10/15 anys
@ 15/17 anys
@® +18anys

La majoria dels nostres possibles usuaris seran jugadors experimentats, pel que
deduim que hi haura rivalitat entre els usuaris. També facilita molt disfrutar dels
nostres jocs, ja que en estar acostumats els compendran rapid.

5- Pagaries per una app del mobil?

Pagaries per una app del mobil?
60 respostes

® si
® No

Aguesta és una pregunta que genera un gran debat, la diferéncia entre el si i el no és
tan petita que no creiem que valgui la pena perdre a la meitat dels nostres usuaris
per aquest aspecte, és per aixo que hem decidit que la nostra app sera gratuita

6- Quants diners et gastaries per una app de mobil?
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menys de 1€
8,3%

entre 1-3 €
23,3%

gratuit
48,3%

mes de 5€
20,0%

Aquesta pregunta també resulta molt conflictiva, i reafirma la nostra conviccié de fer
la nostra app gratuita.

7- Quantes hores utilitzes el mobil al dia?

Més de 8 h
11,9%
Menys de 2 h
22.0%
Entre 6-8 h
22.0%
Entre 3-5 h
44 1%

Aquesta pregunta, tot i que pot semblar que no té res a veure, observant els resultats
podem arribar a imaginar quantes hores dedicaran a la nostra app. Quanta més
estona utilitzin el mobil, més possibilitats hi ha de que entri a la nostra app.
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8- T'agrada que hi hagi un ranquing de puntuacio en els videojocs?

T'agrada que hi hagi un ranking de puntuacio en els videojocs?
60 respostes

® si
® No

Amb una clara diferéncia entre el si i el no aquesta pregunta ens va animar a fer un
sistema amb una base de dades externa per poder competir amb altres jugadors, i
tot i que va ser molt complex, és realment el que la majoria dels nostres possibles
usuaris vol.

2.3 Model de negoci

Producte

El nostre producte és una app en la qual hi han minijocs i entreteniment per poder
jugar en estones lliures. Els videojocs tenen la finalitat de conscienciar sobre el medi
ambient, a partir dels quals aprenen a reciclar, a no tirar la brossa a terra, etc.

Public objectiu

La nostra app es dirigeix a nens i nenes menors a 15 anys. Creiem que la nostra app
no interessa a nens més grans d'aquesta edat per que els jocs s6n molt simples i
poc interessants per nois i noies grans. En canvi al ser jocs simples i divertits, els
nens petits voldrien jugar amb ells per entretenir-se.

Canals

Per distribuir I'app farem Us de les xarxes socials com a mitja principal per
publicitar-nos, ja que sén molt utilitzades pels clients als que volem arribar. A més
d'aixd farem servir anuncis d'interés de jocs similars i de YouTube per arribar al
maxim de clients possibles.

Relacié amb el client



DIMOMAN W

Una relacié estreta amb el clients fent enquestes per veure com podem millorar el videojocs i
donar premis setmanals si segueixen utilitzant I'app. Amb aquest model de relacié amb el
client aconseguirem que el client sigui més proper a nosaltres, permetent-nos millorar i
adaptar-nos a les necessitats i gustos dels nostres clients. També aconseguirem que el client
ens segueixi utilitzant I'app, fidelitzar-lo.

2.4 Logotip i missatges

Logotip '..L

El logotip recorda als jocs retro, la nostra tematica, i també utilitza colors verds, que recorden
al medi ambient. Es per aixd que creiem que el nostre logo compleix perfectament les
condicions per ser un bon logo.

Missatges

El nostre esldgan és Junts aconseguirem salvar el planeta, que reflecteix perfectament el
nostre objectiu, el medi ambient. Tot i ser I'Unic missatge és el que necessita la nostra app
per publicitar-se correctament.

També tenim la versié curta, save the world, que permet més difusio al estar en anglés i ser
més curt hi ha més gent que pugui entendre el missatge.

2.5 Video

El video té com a objectiu fer una difusié rapida i comode per les xarxes socials i altres
videojocs. La nostra idea va ser fer el video més curt i més intuitiu possible perqué aixi es
pugui fins i tot posar en altres videojocs de I'estil.

El video fa servir musica energética i divertida per cridar l'atencio als infants, el nostre target,
i també un vocabulari simple per tal de que ho entenguin faciiment.

2.6 Falca radiofonica

La falca radiofonica és un métode del que disposem per fer difusio de la nostra app. Aquesta
és difondria per mitjans en els que només es pot reproduir audio, com la radio. En aquesta
falca parlem de la utilitat de la nostra app i les seves principals caracteristiques, destacant
que es gratuita i quin és el nostre objectiu.

2.7 Poster

El nostre poster té com a objectiu transmetre el missatge de la nostra app de forma rapida.
Una tipografia retro per dir que son videojocs senzills com els antics. El missatge de save
the world


https://drive.google.com/file/d/1e0_lGcWwInifX4BX27bWIWZU1yOdMvCx/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1UqhQYP9GUQ0tgXje_lORMROdzU5THB0I/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14S7mCnUo1fP69mx2ySrS_d8SpRCmlwqt/view?usp=sharing
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2.8 Xarxes socials

Com ja hem mencionat anteriorment utilitzem les xarxes socials per tal de
publicitar-nos, seguidament posem els enllagos per accedir a les nostres contes.

TikTok: @dinomangames

2.9 Pagina web

En la pagina web hem afegit tota aquesta informacio i I'arxiu per descarregar la nostra app.

Hi ha apartats del procés de creacié de I'app, com el nom i el logo, el public objectiu, el
mapa de funcionalitat i el prototip de I'app.

Hi ha un apartat dels resultats de I'enquesta.
Un apartat amb I'explicacié dels nostres videojocs.

L'explicacio del nostre pla de marqueting i per contactar-nos.

3 Desenvolupament de I'app

3.1 Prototip

Abans de fer l'aplicacié vam voler pensar com seria estéticament la nostra app, on posariem
els botons i les seves funcions. Els colors que utilitzariem i algunes pantalles, com ['inici, la
seleccid de joc i els crédits. Aquest pas ens va ajudar molt a I'hora de desenvolupar I'app,
perqué al saber exactament com voliem que fos només vam pensar en la programacio.


https://www.tiktok.com/@dinomangames?is_from_webapp=1&sender_device=pc
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Select Game

L

- possible pantalla de seleccié de joc, més endavant cancelariem el 3r joc

- Accés al lloc web desde l'aplicacié
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Joan Perez
Adam Perez
Ivan 5.

Back

- Pantalla de credits

3.2 Programacio

La nostra app esta constituida per un total de 8 pantalles diferents. La principal,
anomenada screen 1, té la finalitat de ser la cara de l'app i és per aixd que té els
diferents botons que porten a les altres pantalles.

when .Click

do | open another screen screenName
) Select_Game - Jo

do | open another screen screenName  [ETIELMEETIERD

LLC G Know_More - B/ 6
do | open another screen screenName

when [*T[E3J .Click

do  close application
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El joc 1 és el primer que vam desenvolupar. El codi és llarg a causa de les diferents
col-lisions possibles que té la basura amb relacio de la brossa. A continuacio veurem el codi

de més aprop.

P A Butont - M Text - =~

set

call [[FEERS MoveTo
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Aquest codi és el que detecta les col-lisions amb els objectes i el terra. Aquest codi és igual
amb tots els altres objectes excepte els dels peixos que fa I'accié game over

[

do (o] call SRS ColidingWith
other
(LEEERATENED - EX3 © | andom integer from | 6] | to

BB w | D
Hile .CollidingWith

"Labelz - W Tex -~ R}
(ImagaSprite1 - I ¥ - JA 0

e L RO IR~ Wit - R imagespritet - Y Wiath -

El codi seglient el que fa és incrementar la dificultat en funcié de la puntuacié de l'usuari

Tl ImageSpertal - Y - B

LY ImageSptal - [ Visible - J1]

LW Clock ~ W Timerinierval ~ RE-RM 27 |
2t Labei2 - | Tet - (= - 10|
L ImagesSprite2 - Y - WG]

P imagesprtez « W Visible « K7
Lol Clockl - W Timerlrisrval « JLEN 20 |

Labe2 - 1 Teul - [ = - B8 30 |
S g Clacki - i Timerinterval - JC)

[Caeiz « B Test - M= - o0
=W Clack1 - W Timerlrilerval ~

En aquesta part del codi permet buscar i penjar les dades en un full de calcul o base de
dades perque es puguin visualitzar desde altres dispositius.

un )
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3.3 Captures de pantalla

DIMCMAMN |

L
Select a
game
Know More
Credits
Quit




