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I. INTRODUCCIO

OLPC (One Laptop Per Child) és un projecte que esta desenvolupant un ordinador
portatil de baix cost, amb la finalitat que aquest pugui fer arribar el mén de la in-
formatica arreu.

El que pretén, a grans trets, és que els nens i nenes dels paisos més pobres, que
mai han arribat a tocar, o fins i tot, saber com és un ordinador, puguin fer-ho, i al

mateix temps, aprendre a partir d’aquest.

OLPC és un petit laptop que aprofita el mén de 'Open Source per tal de poder aba-
ratir al maxim el preu d’aquest ordinador, i aixi fer que els governs, escoles, d’a-
quests paisos, puguin assumir-ne el cost. El fet que sigui Open Source permet que
qualsevol desenvolupador pugui implementar les seves aplicacions i col-laborar

aixi a millorar la qualitat d’aquest. El llenguatge d’alt nivell que suporta és Python.

Consta d’un sistema operatiu Linux Fedora (anomenat Sugar) limitat, amb una in-
terficie molt simple, i molt intuitiva. El /aptop també disposa accés per xarxa sense

fils, i ja de seérie, diferents activitats i jocs per als nens.

JClic és un conjunt d’aplicacions informatiques de codi obert encarades a estu-
diants, des dels més menuts fins a batxillerat, d’'indole merament educativa, crea-

des pel departament d’ensenyament de la Generalitat de Catalunya, per tal que
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aquests puguin aprendre diferents conceptes jugant amb l'ordinador, a base de

trencaclosques, sopes de lletres,etc.

Aquest aplicatiu esta format per diferents moduls desenvolupats en I’entorn Java i
es poden presentar de dos maneres diferents, a partir d’Internet, mitjancant un
applet o instal.lant-los i executant-los com una aplicacié més del nostre sistema
operatiu (tant pot ser Windows, Linux o Mac OS).

Basicament, els moduls ’principals de JClic s6n I’Author, on els mateixos professors
dissenyen el “joc”, definint les caracteristiques, imatges, sons, etc que aquest “joc”

tindra, i el Player, que és la plataforma que els executa i on I'alumne participa reso-

lent els “jocs”.

Aixi doncs, en el context en el que ens trobem, i partint de I'aplicatiu JClic i el /lap-
top OLPC, podem definir I'objectiu del nostre PFC, que no és més que apropar-los,

traduint JClic per que pugui executar-se a la plataforma del projecte OLPC.

Amb aquest projecte es preten proporcionar continguts al projecte OLPC. Una de
les mancances principals del projecte OLPC és la falta de continguts educatius per
les aplicacions que venen amb el laptop. A Catalunya, Espanya i altres paisos de
Sud Ameérica existeixen molts projectes implementats ja en JClic. Per tant, amb

aquest projecte es podran executar els ja existents en la plataforma de OLPC.
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No obstant, com que JClic és molt gran, ens hem centrat només en el Player (el
que realment executa els jocs creats per els professors) i en 3 tipus de jocs (els

trencaclosques d’intercanvi, els dobles i els de forats).
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Il. EL PROJECTE OLPC

A. INICIS

Els origens del OLPC es remunten molt més enlla del moment en que
s’engendra aquesta maquina. Ja fa més de 4 déecades, quan els ordinadors encara
no eren un aparell d’Us diari per a les persones (inclosos els nens), 'home va
comencgar a pensar que aquests aparells podien ser de gran utilitat per la educacio

i es va posar a treballar per assolir aquesta meta.

El primer exemple d’iniciativa d’utilitzacio dels ordinadors per 'educacidé dels nens
va ser I'any 1967, quan un grup de persones van crear Logo, el primer llenguatge
de programaci6 desenvolupat especificament per els nens i dissenyat per Danny
Bobrow, Wally Feurzeig y Seymour Papert.

A partir d’aqui van comencar a apareixer diferents projectes, aplicacions i
maquines pensades perqué els nens aprenguessin jugant. Les primeres poténcies
mundials comengaven a incorporar amb forga els computadors a la vida quotidiana
i deixaven enrere els paisos més pobres, que no tenien els mitjans necessaris per
accedir a les noves tecnologies de la informaci6 i la comunicacié (TIC). Aquesta
divisioé entre paisos rics i paisos pobres pel qué fa a I'accés a les TIC reb el nom
d’escletxa digital (en anglés Digital Divide). Davant dels problemes que tenien els

paisos més pobres del planeta per accedir a les TIC, van comengar a sorgir

10
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projectes de cooperacid, com pot ser el projecte que al 1982 va distribuir varis mils
de I'antic Apple Il a estudiants de Dakar. Entre les persones que van col-laborar en

aquest projecte trobem al senyor Negroponte, que com veurem més endavant, ha

sigut el creador de I'OLPC.

A I'any 2002, Negroponte, després d’un projecte on regala varis ordinadors a una
petita poblaci6 de Cambodja, pensa que es podria intentar fabricar un laptop de
petites dimensions i baix preu (100 $ inicialment), per tal de fer arribar les TIC arreu
del mén. Negroponte, pensant en concret en la gent menys afortunada, que no

tenia oportunitat d’accedir a les TIC, comenca a pensar en un projecte de gran

envergadura.

A partir d’aquest moment, es posa a treballar per tal d’aconseguir el seu objectiu, i
en aquell mateix any, les organitzacions AMD, News Corp., Google i Red Hat
(creador del Sugar) es manifesten a favor del projecte. Diversos paisos com Brasil,

Tailandia, etc, es mostren molt interessats.

En els seglients mesos, altres companyies i paisos s’agregaren al projecte, fins
que a finals del 2006, surten els primers OLPC’s (de P'anglés One Laptop Per

Child) de les oficines de Massachussets.

A partir d’aquest pas de gegant, la maquina coneguda arreu del moén com OLPC

s’ha anat actualitzant, refinant i complementant (fet que ha encarit
11
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considerablement el cost, que ja costa uns 200 $) fins al dia d’avui, on ja en molts

paisos els nens disfruten aprenent informatica amb el petit ordinador.

B. VISIO DE LAPRENENTATGE QUE FOMENTA EL PROJECTE OLPC

En aquest apartat intentarem enumerar quins son els principis pedagogics en

els que es basa el projecte OLPC, explicant-los breument:

En primer lloc cal tenir en compte que el projecte OLPC no és un projecte de
creacid6 d’un nou ordinador de baix cost, sin6 que és un projecte educatiu.
L'ordinador o /aptop és la base tecnologica per portar a terme un projecte educatiu

que es basa en els principis pedagogics que s’expliguen més endavant.

En el projecte OLPC té molta importancia el treball col-laboratiu. L'XO (és el nom
que reb l'ordinador o laptop) esta pensat perqué els nens puguin treballar de forma
cooperativa els uns amb els altres. El fet que els nens treballin conjuntament fa que
s’hagin de relacionar entre ells i que comparteixin experiéncies. També permet

compartir coneixements entre ells ajudant a fer que I'aprenentatge sigui més rapid i

divertit.

Un altre principi important del projecte OLPC és la importancia d'aprendre jugant.
Encara que en la educaci6 formal els jocs encara sén considerats com una activitat

poc séria, poden arribar a ser de gran utilitat en 'aprenentatge dels nens. Els jocs

12
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representen un gran estimul pels nens. Mentres juguen, i encara que ells no se’n

adonin, estan aprenent al mateix temps.

Amb I'aprenentatge basat en el joc es pot motivar molt més facilment els nens. Els
jocs ofereixen un ambient molt proper al alumne que fa que es predisposi més al

aprenentatge. L'OLPC es basa en 'aprenentatge basat en el joc.

Una de les comunitats més importants que treballen en aquest aspecte és

SIG-GLUE (Special Interest Group for Game-based Learning in Universities and

Life Long Learning).

Una educacié de qualitat i un sistema d'aprenentatge per tothom sén basics per
aconseguir una societat justa, equitable, economica i socialment viable. Aixo ésta
relacionat amb els "Objectius del Mil.leni de les Nacions Unides" on es diu que
tothom ha de tenir dret a una educacio basica. El projecte, en aquest aspecte, és
una bona iniciativa, ja que el que busca és arribar als racons més hinospits del
planeta, per tal que tot nen pugui arribar a conéixer el moén de la informatica. Aporta

un granet d’arena per tal de poder assolir aquests objectius.

L'accés als ordinadors portables a les escoles pot portar beneficis importants a
nivell nacional en el procés d'aprenentatge. Mentres no baixi el preu dels
ordinadors portables aquest potencial d'aprenentatge queda reduit a una minoria

selecta de persones.

13
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Si tots els nens del mon tenen ordinadors, com pretén el projecte OLPC, podran
utilitzar-los com una eina de suport a I'aprenentatge i ajudar a trencar I'escletxa

digital (Digital Divide).

C. LORDINADOR XO

L’XO és la maquina o ordinador que ha sigut creada pel projecte OLPC, per
ajudar a lluitar contra la fractura digital al mon.
En aquest apartat es descriuen les caracteristiques més importants de I'ordinador

XO.

1. Caracteristiques

L’XO és una eina, que més que caracteritzar-se per la seva poténcia,

rapidesa, o prestacions, es caracteritza per la facilitat d’interaccio que té amb

l'usuari (pensem que esta fet exclusivament per als nens), pel disseny atractiu,

pero sobretot per la seva facilitat d’Us.

A continuacié s’expliquen les caracteristiques que té I’XO, dividides en

caracteristiques hardware, software, d’interficie i de disseny.

14
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2. Hardware

L’XO va se creada, com hem dit, entre I'any 2002 i 2006, per un grup
d’empreses que es van interessar i involucrar en el projecte sense anim de lucre.
Amb la forca d’aquestes companyies grans, van poder fer realitat el projecte,
aconseguint un ordinador suficientment equilibrat i potent, per poder oferir el seu
servei fonamental, jugar i aprendre.

Com que un dels punts claus en el desenvolupament de I’XO era construir una
maquina amb un preu final baix, no es va intentar dissenyar un ordinador amb
totes les prestacions que la tecnologia actual permet. Més aviat, es va pensar en
dissenyar un ordinador amb les capacitats necessaries perque els nens dels
paisos pobres la poguessin utilitzar per jugar i aprendre. Com que aquesta
maquina havia de ser utilitzada en entorns on les condicions ambientals podien ser
extremes, es va dissenyar una maquina versatil, agil, robusta i durable (tant
energéticament com de durabilitat de la maquina parlant), on els nens poguessin

disfrutar i aprendre sense cap mena d’'impediment.

L’XO és una maquina pensada per als nens. Per aquest motiu ha de ser petita, poc

pesada, robusta, que entri bé per els ulls, i cridanera. En la foto seglient podeu

veure-ho.

15
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Parlant d’aspectes més técnics, la maquina mesura 242mmx228mmx32mm i pesa

1,5 Kg i la carcassa permet moure la pantalla al gust de 'usuari.

Mirant dins la seva pell, trobem una CPU AMD Geode a 433 MHZ compatible amb

les instruccions de I'Athlon i el controlador grafic esta integrat dins la CPU, amb

una arquitectura de memoria unificada. Té una memoria RAM de 256 MB DDR3 i

té una de 1024 MB de tipus flash.

Té una pantalla TFT de 7 polzades i mitja i la resolucié és de 1200x900.

16
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Com a periférics dels quals disposa, podem destacar el teclat amb membrana de
goma, el touchpad, que suporta un mode d’entrada d’escriptura, l'audio, una
targeta AD1888, targeta inalambrica Marvell compatible amb els estandards
802.11b/g amb doble antena, com podem veure a la foto, i una camera de video.
També disposa de microfon, sortida d’audio, alimentaci6 amb bateria (dura un
minim de 2000 cicles de carrega/descarrega) o a la corrent, 3 connectors USB i
una ranura per targeta MMC/SD.

El que tingui una durabilitat tan alta és degut al poc escalfament que té.

3. Software

L’XO utilitza unicament software lliure. El fet que sigui aixi ha permes,
principalment, abaratir de forma important el cost de la maquina perqué no cal
obtenir ni pagar llicéncies de software especifiques. A més, qualsevol programador
por realitzar les seves propies aplicacions i executar-les en I’XO. El fet d’utilitzar
programari lliure, ha fet possible que un gran nombre de persones s’hagin
involucrat en aquest projecte per aixi millorar-lo i arribar a codificar aplicacions que
siguin beneficioses per als nens que utilitzen I'ordinador. Tant mestres, alumnes

com programadors tenen la llibertat d’inventar, reutilitzar el software i continguts

d’aquestes aplicacions.

L’XO consta aixi, d’'un Sistema Operatiu (SO) Linux Fedora versié Core 6 adaptat a

les capacitats del hardware que incorpora.
17
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Aquest SO suporta diferents entorns de programacio:

Python, amb el qual esta construida la interficie grafica i els diferents models
d’activitats.

JavaScript per tal de poder executar scripts al navegador.

Csound, un ambient de so i audio programable.

Squeak, una petita versié de Smalitalk.

Logo, un llenguatge d’alt nivell de molt facil aprenentatge, rad per la qual s’u-
tilitza per treballar amb nens.

També disposa d’algun nivell de suport per Java i Flash.

Les aplicacions natives de les qué disposa, enumerades de forma rapida, son I’Xul-
runner, que és el browser d’Internet, Evince, un simple visualitzador de documents,
el processador de textos AbiWord, un lector de RSS, un client de correu electronic,
un client de xat, VolP, un diari, una wiki, un reproductor i editor multimedia, una ei-
na de composicié musical, eines per treballar amb imatges i grafics, jocs, una shell
i un debbuger.

Les biblioteques i plug-ins que utilitza inclouen Xul, GTK+, Matchbox, Pango, ATK,

Cairo, X Window, Avahi i gstreamer.

18
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4. Interficies

Parlem ara una mica de la interficie d’usuari de I'’XO. Aquesta ha de ser,
com podem comprendre, facil d’utilitzar i feta a mesura de l'usuari que I’ha d’utilit-
zar i al treball que ha de realitzar, I'aprenentatge. Per tant, s’ha creat una interficie
que captura graficament el seu mén de companys, amics, mestres, col-laboradors,

fent més énfasi en les connexions dins d’'una mateixa comunitat d’usuaris, entre les

persones i les seves activitats.

El que s’ha fet per tal que aix0 sigui possible, és en primer lloc, anomenar a tot el
que per nosaltres son aplicacions informatiques, activitats. Aix0 representa una
qualitat intrinseca de la experiéncia de I'aprenentatge que s’espera que tinguin els

nens quan utilitzin la maquina.

Una altra qualitat a destacar, importantissima i que facilita 'aprenentatge col-lectiu
comentat anteriorment, és el fet que el portatil utilitza una xarxa de malla que inter-
connecta totes les maquines XO que abasta.

Aquesta xarxa permet que totes les activitats que I'usuari utilitzi passen a convertir-
se en activitats en xarxa i que per tant poden ser compartides per diversos nens,
que poden jugar de forma cooperativa.

Un dels altres aspectes fonamentals que disposa la interficie Sugar és el Journal

(diari), que consisteix basicament en un compendi de totes les activitats executa-

19
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des i realitzades en la maquina durant I'estona, hora, dia en el qual 'hem estat uti-
litzant.

Aquest Journal realitza una organitzacié cronologica de registre de les coses fetes
per l'usuari, perd també les realitzades implicitament en la seva participacioé en les
activitats. Aixo li permet veure de forma integra, tot el que ha anat realitzant i poder
tornar a una activitat a la que havia estat, en el moment en el que la va tancar. Aqui
podem veure alguns screenshots de la interficie grafica de I'’XO.

En aquesta primera imatge de sota veiem la pantalla principal del Sugar, on podem
veure el nivell de bateria, les aplicacions obertes o els documents que té el
clipboard. El ninotet que veiem al mig de la pantalla simbolitza l'usuari que utilitza

Pordinador i és aixi com el veuran els altres usuaris de la comunitat a la que esta.

20
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My neighborhood

Figura 2: Vista de la interficie de Sugar

En aquesta segona imatge podem veure la comunitat d’'usuaris a la que esta inclos
P'usuari que utilitza la maquina. Podem aixi veure un conjunt d’usuaris, els quals
uns comparteixen la utilitat de dibuix, els altres el browser.

Amb un simple clic es pot tant xatejar amb la gent de la mateixa comunitat, com-

partir activitats, i aixi, aprendre en col-lectiu.

21
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Q. My neighborhood

A0 0B E

Figura 3: Vista de la interficie de Sugar (Xarxa de malla)

En aquesta ultima imatge podem veure el Journal. Aqui és on podem identificar tot
el que ha realitzat I'usuari de la maquina, i en quin moment ho ha fet.
Podem veure, per exemple, que ha utilitzat el browser, ha fet fotos amb la camera i

ha xatejat amb un altre usuari.

22
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4% Google Reader (45 10 hours and 59 mi

e gle Reader (450) QUrs 30 mi. .,
“todo 13 hours and 49 mi...
{@) opera Activity 13 hours and 54 mi...
reenshot 13 hours and 55 mi...
Screenshot 13 hours and 57 mi...
- Screenshot 13 hours and 57 mi...

Figura 4: Journal

5. Disseny

Finalment, i per acabar amb el tema del projecte OLPC, cal parlar del
disseny de la maquina. El disseny de I’XO és fonamental, donat que la primera im-
pressid que tenim de les coses és la que entra primer per els nostres ulls, per tant
el disseny que tenen, la manera de presentar-les al que ha de ser l'usuari final, en
aquest cas els nens, ha de ser vistos.

Per tant, la maquina ha de tenir un aspecte juvenil i amb colors molt vius.
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Durant la gestaci6 de la maquina, aquesta va passar per molts canvis fins arribar al
que finalment té, el que hem vist en la foto anterior.

Més endavant parlarem d’aspectes més técnics, com son la configuracié del Sis-
tema Operatiu per al seu correcte funcionament, com sén comandes basiques del
shell, la configuracié del llenguatge, del teclat, del llenguatge de programacio, la
manera de crear i codificar activitats, el funcionament del Journal, el funcionament

de la xarxa de malla, entre moltes altres coses.
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lll. JCLIC

A. DEFINICIO

JClic és un conjunt d’aplicacions creades per el Departament d’Ensenya-
ment de la Generalitat de Catalunya sota la Llicéncia Publica General GNU (GPL),
que serveixen per a realitzar diversos tipus d’activitats educatives i escolars, tot ju-
gant amb l'ordinador.

JClic suporta diversos tipus d’activitats, que poden anar des de trencaclosques,

associacions, exercicis amb textos, mots encreuats, sopes de lletres, entre d’altres.

Els professors, amb ajuda d’una de les eines de JClic, I'Author, son els encarregats
de crear projectes pels seus alumnes. Aquests projectes consten d’un conjunt d’ac-
tivitats. Una activitat pot ser un trencaclosques o uns mots encreuats, entre molts
d’altres. Cada activitat és com un joc que és utilitzat per 'alumne per aprendre di-
verses matéries com geografia, idiomes etc. Per exemple, un projecte realitzat per
un professor podria ser titulat “El dofi”, i aquest podria contenir un conjunt d’activi-
tats com poden ser un trencaclosques, una sopa de lletres, etc, encarades a en-

senyar que és, que menja, com és el dofi. A sota podem veure una imatge d’'una

activitat de les milers que existeixen per la xarxa.
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Figura 5: L’astronauta és una de les activitats de Jclic.

Els professors s’encarreguen de decidir I'ordre com apareixen les activitats per

pantalla.

JClic té un antecessor, que és el Clic, creat el 1992 amb la finalitat de fer arribar la
informatica a totes les escoles catalanes. El projecte va funcionar i va comencar a
ser emprat per molts educadors, tant de Catalunya primer, com d’Espanya o fins i
tot a I'estranger després. Va tenir una gran acceptacio arreu.

Uns anys després va sortir una actualitzacié del Clic, el Clic 3.0, i finalment, el JClic

que és el que s'utilitza actualment.
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B. CARACTERISTIQUES

JClic és un projecte OpenSource (codi obert) que esta desenvolupat en la
plataforma Java i es pot utilitzar tant en Windows, MAC OS X, Linux o Solaris i com

hem dit abans, esta format per diferents components 0 moduls que definim a sota:

JClic applet: El modul que permet executar I'aplicatiu en mode web. Unica-
ment és necessari un browser, que tant pot ser Internet Explorer, Firefox, Safari,
etc.

JClic player: Modul que s’ha d’instal-lar com una aplicacid més del nostre
ordinador. Es el més important de I'aplicatiu, ja que permet executar els projectes
creats per els professors i jugar als nens.

Els fitxers que contenen els projectes juntament amb les activitats que s’executen
en el Player son de tipus .jclic, que internament és basicament un fitxer xml, amb
diferents tags que defineixen la descripcié completa del projecte, les activitats, les
sequliéncies, els elements multimédia (imatges i sons) i els diferents elements que
gestionen l'activitat, entre d’altres.

El que fa el Player és identificar tots aquests elements i disposar-los a la pantalla

de la forma que veiem en la imatge de sota.
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hape2 [demo] - IClic
Fitxers  Activitat Eines Ajuda

Aquest generador de formes s'lanomena
"Classic)igSaw"

Figura 6: Player de JClic

JClic Author: és I'eina imprescindible per als professors. La que permet
crear, editar i publicar les activitats mitjangant una interficie molt senzilla, visual i

intuitiva, com podem veure en la imatge de sota.

El que fa I’Author és, un cop dissenyada l'activitat amb aquest component, crea

I’arxiu .jclic que necessita el Player per executar-la.
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JClic Reports: és el component de recull de dades i generacié d’'informes

(logs) sobre els resultats de les activitats fetes per els alumnes. Reports es basa en

un esquema client-servidor. El servidor pot ser qualsevol ordinador d’'una xarxa i

els clients poden ser de dos tipus: les aplicacions JClic, que envien al servidor les

puntuacions aconseguides i els navegadors web, des d’on es poden consultar els

resultats.
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C. ARXIUS JCLIC

Totes les dades de les activitats d’'un projecte Jclic s’expressen i s’emmagat-

zemen utilitzant el llenguatge de marques XML.

A continuacio6 s’explica I'estructura principal dels arxius .jclic que defineix les carac-

teristiques del projecte.

L’element arrel dels arxius Jclic és <JClicProject> i conté 4 elements principals:

<Settings>: conté el tema, creadors, dates, localitzacio, revisions, etc, del

projecte

<Activities>: conté elements de tipus <activity>, que son les diferents activi-

tats que té el projecte, amb les seves caracteristiques i funcionament.

<Sequence>: descriu 'ordre amb el que s’han d’executar i presentar les ac-

tivitats. També explicita el comportament dels botons d’avancar i retrocedir d’activi-

tat.

<MediaBag>: és una relaci6 dels diferents elements multimédia necessaris

per poder presentar I'activitat de forma correcta.

Els arxius JClic també es poden presentar comprimits en un arxiu .zip, que conté

aquests més els elements multimédia necessaris per poder executar-se.
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IV.ENTORN DE DESENVOLUPAMENT

Per a poder aconseguir el nostre objectiu de traduir el Player de JClic per a la
maquina XO necessitem, per una banda, un conjunt d’eines essencials per tal de
poder codificar-lo en una maquina no XO, i per I'altra, una configuraci¢ basica del
Sugar per a poder treballar de forma correcta, i varies aplicacions que ens ajudaran

a fer més facil 'adaptacio del Player, com explicarem més endavant.

En aquest apartat explicarem de forma detallada, com hem dit, les eines que se’ns
oferien per a treballar, les utilitzades, els plug-ins utilitzats per a poder codificar en
Python, les configuracions basiques per a qué tot funcioni en les diferents maqui-

nes, problemes que hi han hagut, entre d’altres.

Comencarem primer per descriure la configuracié de les maquines amb les que
hem treballat per a fer tota la implementacio i seguirem per la de la maquina XO.
De totes formes aquest segon cas el podriem dividir en dos, ja que en primera
instancia, vem virtualitzar el SO de I'’XO a les nostres maquines per a tal d’apren-

dre el seu funcionament i poder fer les primeres proves, i finalment la maquina XO

real, on hem acabat d’adaptar I'aplicatiu.
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A. LENTORN A LES NOSTRES MAQUINES

El primer pas que s’havia de realitzar per a poder comencar la traduccié de
Paplicatiu JClic era buscar un entorn de desenvolupament (IDE) idoni per a les
nostres maquines.

Les maquines de que hem disposat durant la realizacio del projecte han estat dos
portatils Apple, un Macbook i un Macbook Pro, aixi que vem haver de buscar una
IDE que funcionés de forma correcta dins el Mac OS X Leopard i que permetés la
implementacio en Python.

En un primer moment, es va pensar que seria més complicat trobar un aplicatiu
adequat en Mac que en Windows, per0 de seguit vem veure que el Sistema
Operatiu d’Apple ja disposa de molts i variats entorns dels quals vem poder
escollir.

Després de buscar per la xarxa diferents opcions, es va decidir optar o per
NetBeans o Eclipse, tots dos Open Source, encara que aquests, per defecte, no
disposen de Python com a llenguatge d’alt nivell per a codificar.

El fet que s’escollis entre aquests dos en comptes d’'un d’especialitzat per a
Python, és que els primers sén els dos més coneguts i potents que existeixen i que
disposen de moltes opcions i diferents moduls per tal de poder compilar, executar,
debugar, crear executables, afegir-hi una gran varietat de plug-ins, entre moltes

altres. En canvi, algun IDE trobat exclusivament per a Python, no disposava de

tantes opcions com NetBeans o Eclipse.
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Abans de fer una breu explicacié dels dos entorns cal comentar que el Sistema
Operatiu de Mac Leopard ja disposa d’una versié de Python, la 2.4, instalada, pero
mirant els repositoris, vem veure que ja existia una versié 2.5, aixi que la vem
actualitzar. Hem treballat aixi, amb la versi6 2.5 del Python. Més endavant
explicarem els plug-ins utilitzats (en especial el Pygame).

A sota podem veure la captura de pantalla on es pot veure la versié de Python

utilitzada.

Figura 8: Versié de Python en Mac OS X Leopard

Leopard també disposa, de forma nativa, juntament amb el Python 2.4, d’'una petita
IDE per a codificar en aquest llenguatge, perd de seguida va ser descartada, ja que

es tracta d’un software bastant rudimentari i poc agil d’utilitzar.

Passem ara fer una breu descripcié dels dos entorns de desenvolupament que

vem escollir i després explicarem quin dels dos varem triar i el per qué.
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1. Netbeans 6

NetBeans és una plataforma per el desenvolupament d’aplicacions
d’escriptori usant Java com a llenguatge d’alt nivell per defecte i a un entorn de

desenvolupament integrat (IDE). Es un entorn Open Source.

La plataforma NetBeans permet que les aplicacions siguin desenvolupades a partir
d’un conjunt de components software anomenats moduls.

Es una base modular i extensible utilitzada com una estructura d’integracié per
crear les aplicacions. El que permet aquesta plataforma és extendre NetBeans de
forma que aquestes s’integrin facilment i que puguin també utilitzar-se per
desenvolupar aplicacions que no siguin només Java, sind que puguin acomodar
altres tipus de llenguatges d’alt nivell, com pot ser el Python, mitjancant la
utilitzacié de diferents plugins.

Aquesta plataforma ofereix serveis comuns a les aplicacions d’escriptori, permetent
al desenvolupador enfocar-se en la logica especifica de la seva aplicacio.

Entre les caracteristiques de la plataforma hi ha:

- Administracio de les interficies d’usuari

- Administracio de les configuracions d’usuari
- Administracio de I‘emmagatzematge

- Administraci6 de finestres

- Framework basat en assistents
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En la imatge de sota podem veure un snapshot de NetBeans, amb els diferents
moduls dels que disposa, com l'explorer, la finestra principal de codificacio, el

compilador, el debugger, entre d’altres.

IARARS Quote_4 - NetBeans IDE Dev 671011

5 Bl |
- @ 7 ’Wﬁ i;
= quote.cc::!@;} module.cc x{‘g, customer.cc x |2 disk.cc i

{Projects - 4t x| Files
¥ (*7 Quote_d
& (5 Header Files
> [[F Resource Files
¥ [ Source Files
& cpu.cc
& customer.ce

& memor‘ﬁcc ‘m void Disk::ComputeSupportMetric(} {
@ module.cc int metrie = 200 = CetUnits(};
Bl quote.ce ®|  if (CetBypeId() == RAID} {
# system.cc : metric += 500;
* [i Important Files : ¥ fm
SetSupportMetric{metric}; ;
e
‘disk.ce - Navigator Al '@ conmst char* Disk: :CetType(} const { |
% i switch (CGetTypeID(}) { e
2 = case SINCLE:
< Disk(int type, int size, int units) return “Single disk’;
& GetCategory() in Disk RAID
-~ [ case H
o qe:Type() sk return “Raid’; fe
TP disk.h -
; default: v
:Q ) gg »
» e S NS I
fOutput oo 8 %) (Watches | Local Variables e ; 4 Breakpoints 3
-/ Debugger Console x [SAFRS - - o _Name e
— 71 Disk:ComputeSupportMetric at disk.cc59
g:z: gigg;ﬂ 223‘;523 o {7 Disk::Disk at disk.cc:48
User program running L [ mainat quote.cc191
User program stopped P
User program running W
User program stopped -
User program runaning "
User program stopped -

Pl msmmmmm wiien S

Figura 9: NetBeans
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2. Eclipse 3.3

Com en el cas de NetBeans, Eclipse és un IDE per el desenvolupament

d’aplicacions d’escriptori basat en Java de codi obert multiplataforma.

Eclipse també es una comunitat d’usuaris, extenent constantment les arees

d’aplicacio cobertes.
També permet, com en el cas de NetBeans, la integracié de diferents plug-ins per
tal d’extendre les seves funcionalitats i permetre la implementacié d’aplicacions

codificades en un llenguatge diferent de Java, a part d’altres millores.

A sota podem veure la pantalla principal d’Eclipse, amb un disseny molt semblant a

la de NetBeans.
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Figura 10: Eclipse

iSmart insert |

Després d'instal-lar els dos aplicatius, i configurar-los per a qué poguessin compilar

i codificar en Python, amb els seus respectius plug-ins (Pydev en I'Eclipse i

en

NetBeans), que explicarem a continuacio, la primera cosa que es va fer és una

prova, implementant un petit programet tipus “Hello World” en Python.

Com que la diferéncia entre els dos IDE’s per a nosaltres no era molt significant, el

que ens va fer decidir per un d’ells, és que en un primer moment, I'Eclipse ja va

compilar i exectuar de forma correcta el programa i el NetBeans ens va donar

diferents errors només compilar.
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Al ser dos aplicatius de més o0 menys la mateixa poténcia i de no voler perdre molt

de temps en instal-lar els components basics, varem triar el que en un primer

moment va executar la petita apliacio.

Aixi doncs, varem escollir Eclipse per a la traduccié de JClic.

Tot seguit explicarem els plugins instal-lats tant en Mac OS X com a Eclipse per a

poder implementar el nostre projecte en Python.

3. Configuraci6 de la maquina i Eclipse

Un cop escollit 'entorn de desenvolupament que utilitzariem per
desenvolupar el nostre projecte, vem haver d’adequar la maquina a les necessitats
que teniem.

Primer de tot es van haver d’instal-lar un seguit de llibreries al Python 2.5 que
previament haviem configurat a la maquina.

La llibreria principal que necessitavem era Pygame, la llibreria de Python que
permet implementar jocs i que treballa amb grafics majoritariament. En un capitol
posterior I'explicarem en detall.

També necessitavem un parssejador d’XML en Python, ja que haviem de tractar els
arxius .jclic i la seva informaci6é, XML’s en definitiva, per aixd necessitavem una
llibreria que ens ho permetés fer. Aquesta és PyXML, ja que conté DOM, un

parssejador XML.
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Per a poder configurar Python i integrar-hi Pygame i PyXML vem haver d’instal-lar

un seguit de plug-ins i llibreries que detallem a sota:

L’element imprescindible, el Python 2.5, que anteriorment haviem configurat en la

nostra maquina, a partir de la versié 2.4 nativa que portava el nostre ordinador.

QoOn ; w Instalar Universal MacPython

instalador de Universal MacPython

| This package will install MacPython 2.5 for Mac 08 X 10.3 or later.

6 introduccién
MacPython consists of the Python programming language interpreter,

plus a set of programs to allow easy access 1o it for Mac users (an
egrated development environment, an applet builder), plus a set of
yre-built extension modules that open up specific Macintosh
chnologies to Python programs (Carban, AppleSeript, Quicktime,
ore}.

& Léams

See the ReadMe file for more information.

This package will by default update your shell profile to ensure that this
version of Python is on the search path of your shell. Pleass deselect the
“Shell profile updater” package on the package customization screen if
you want to avoid this modification.

" Retroceder ' ( Continuar )

Figura 11: Instal-lador de Python 2.5

Les llibreries que anomenem a continuacié sén addicionals al Python 2.5 que cal

instal-lar per poder desenvolupar aplicacions.
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PIL 1.16 - Python Image Library. Aquesta llibreria afegeix a Python la capacitat de

processament d’'imatges i grafics, de molts tipus de formats de fitxers.

NumPy 1.0.3.1 és un package fonamental en Python, necessari per al calcul
cientific. Conté, entre d’altres, un objecte vector N-dimensional, funcions lineals
algebraiques, transformacions de Fourier i permet un treball sofisticat amb
nombres aleatoris.

Aquesta llibreria té 2 subllibreries que també vem instal-lar, que afegeixen petites

millores i funcionalitats. Aquestes son la Numeric 24.2 i la NumArray 1.5.2.

PyObjC 1.4 proveeix un bridge (pont) entre els llenguatges Python i C. Aquest pont
és bidireccional, permetent al programador de Python utilitzar tot el potencial que el

C permet i al'inrevés, de manera totalment transparent.

wxPython 2.9.3.0 és una eina de creacio d’interficies grafiques d’usuari (GUI) per
a Python. Permet als programadors crear programes amb una interficie grafica
funcional i robusta. Com totes les llibreries anteriorment citades, és Open Source.

Aquesta llibreria és imprescindible per a poder implementar menus, finestres,

botons, etc.

Pygame 1.7.1 és la llibreria més important per al nostre projecte, ja que és la qué
permet a Python la implementacié de jocs a partir d’'un conjunt de moduls de

Python. Es la llibreria que permet tractar amb grafics, figures, events de teclat, de
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mouse, elements multimédia, etc. En un capitol posterior parlarem d’aquesta

llibreria amb més precisio i explicarem els diferents moduls dels qué disposa.

Sy % Instalar pygame 1.7.1release

instalador de pygame 1.7.1release

@ Introduccion

& Léame Este programa le guiara a través de los pasos
. necesarios para instalar este software.

& Seleccian
& Tipo de

bE

& Instala

& Resun

" Retroceder ' ( Continuar )

o
S

Figura 12: Pantalla d’instal-lacié de Pygame

PyXML: Es la llibreria de Python que permet tractar amb arxius XML, fent el
parsseig i el posterior tractament de la informaci6é. Aquesta eina té diferents

moduls, on els més importants sén el DOM i el SAX.
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Un cop instal-lats tot aquest conjunt de llibreries i modduls es va passar a integrar a
la nostra maquina I'Eclipse i a configurar el plug-in pertinent per tal de dotar-lo del

modul per a la crecié de programes en Python.

El plug-in necessari per aconseguir-ho és PyDev 1.3.24. Aquest permet als
programadors usar Eclipse per a la implementacié de Python i Jython, transformant
Eclipse en un potent IDE de Python. Conté moltes funcionalitats, com la

completacio de codi, analitzador de sintaxis, refactoritzacié, debugging i molts

d’altres.

Per a poder adaptar PyDev a Eclipse s’han de seguir els segiients passos:

Un cop instalat Eclipse, executar-lo i anar a la pestanya Help i clicar al menu “Find

and Install’, com es pot veure a la imatge de sota.

redi20Puilds/article

Figura 13: Instal-lacié PyDev
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Seguidament, seleccionar “Search for new features for install”.

£ Instali,,f'Upﬂdate

Feature Updates
Choose the way you want to search for features to install

. i o i

Figura 14: Instal-lacié PyDev

En la seglient pantalla, clicar a “new remote site”.
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£ Install

Update sites to visit
Select upddate sies to st wibie hoking For new foatiges.

o “lEdipse.org Lpdate ste

|0 ledese colorer ste P —
|0 AeMeispopsD secondary Lpdate Site. et 00
1O wlsubcicse update ste -

Figura 15: Instal-lacié PyDev

En aquest moment hem d’omplenar el lloc d’actualitzacié “Pydev Extensions” amb

la seva URL pertinent.

Figura 16: Instal-lacié PyDev
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Clicar “Finish”. S’hauria de veure una pantalla com la seguent.

£ Updat es

Search Results
Select Features to irstall Froen the search result list.

Sl *?Chet’
&+ PyDev Extersions 1.0.0
B3 PyDev for Edipse 1.0.0

Figura 17: Instal-lacié PyDev

S’han de seleccionar totes les opcions i clicar “Next”.
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£ Install

Feature License

Soene of the Features have icense agreements that you need to accest
before proceadng with the instaflation,

[47PrevExemsons 1.0.¢ [Lxere dgreeneri N
|9 eyt For Ecipse 1.0.0 This Lcerse Agreemert & & legal contract betwesn |
ou should carefuily read the following terms and con

| The Software s protected by copyrght lawes and nite

% The Scftware may not be rected o leased to others

1 Evaluabon Yersion

Figura 18: Instal-lacio PyDev

Arribats en aquest moment, s’ha d’acceptar la llicencia, clicar “Next” i en la seglient
pantalla, clicar “Finish”.

En aquest moment ja tenim instalat PyDev en Eclipse, i ja podem crear el primer
projecte per a implementar en Python a Eclipse, perd encara ens falta fer una cosa
per qué tot funcioni correctament, i és actualitzar Eclipse per tal que els plugins
instal-lats a la maquina funcionin també en Eclipse, com s6n el cas del PyGame,

PyXML i tots els altres.
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El que hem de fer és anar al menu principal i clicar “Preferences”. Un cop alla ens
apareixera una opcido anomenada “PyDev”. Cliguem en aquesta opcio i alla, a la

opcid “Interpreter - Python”.

Preferences
Python Interpreters foe
- General Python interpreters {e.g.: python.exe)

£ I Ant | fLibrary/F ks /Python.fra /2.5/Resources/Python.app/Contents/MacOS/Python 3 I anrw—

= Help : 3

4 @ InstallfUpdate

|
t | Plug-in Developmant Up
actf v Pydav i 5 B
Bag Builders N /{W e y : ) N T : Taie’ E«w.ﬁ?ﬂmu.
Bo . Cade Completion S BT e P A e

PYTHONPATH

B Code Foiding ?ystem ONPA
o » Code Style B System libs
1Bo! Debug 2 /Library/Frameworks/Python.framework/Versions /2.5 /libfpython2.5
b” Interpreter - jython : s /Library/Frameworks/Python.framework/Versions /2.5/lib/python2.5 flib~dynload
8 Interpreter - Python s JLibrary/Frameworks/Python.framework/Versions /2.5/libspython2.5 flib-tk
n,rai - PyDev Extensions e ol fLibpars (6 les /Duthn Fr e £\ £2 8 {lihfmahan Sinlar-d

1 i ;]

lint -

g :;unit Forced builtin libs {(check http://pydev.sf.net/fag.htmi for more info).
tﬁg Scripting Pydev | OpenCL ™
. Task Tags _builtin__ e
188 Typing : | —main__ o
is s = RunfDebug At w; .
mfj; = Team - codecs : !

N k ——
15 ! Rastore Defaults 1 7 Apnly

’g 4 b R “ :
ngr
ste P
m @ Cancal O
rolé

Figura 19: Configuracié PyDev

En aquest moment, hem de borrar l'interpret que té per defecte amb el botd
“Remove” i seguidament clicar a “New”. Aqui hem de buscar en el nostre sistema
I'arxiu de l'interpret de Python i agregar-lo.

Un cop fet aixd, clicar “Apply” i ens configurara Eclipse amb Python i totes les
llibreries i moduls instal-lats.

Finalment cliquem “OK”, reiniciem Eclipse i ja podem utilitzar-lo per a crear el

nostre primer projecte en Python.
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4. Crear el primer projecte en Python amb Eclipse

Per a crear el nostre primer projecte en Python amb Eclipse, el primer

que hem de fer és exectuar Eclipse.

Un cop executat, hem d’anar a File - New Project i clicar “PyDev Project”.

Mamntnus{.m:ﬁ?ﬁ-.\ Ut b e e

Project name:

Project contents:
- 5
' Use default

4
L Browss

[T ——

Directory SfUsersfsuperpane/Documents Meorispace

Project type
Choose the project type

a
J
,? (Oipythen 2.3 (%) pythen 2.4 () python 2.5 () jython 2.1

‘?j Create default sre’ folder and add it to the gythonpath?

Cancel |  Finish

o

Figura 20: Primer projecte amb PyDev
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En aquest punt, hem d’esciure a “Project Name” el nom que volem donar al nostre

projecte, en “Project Type” escollir Python 2.5 i finalment clicar “Finish”.

El projecte ja esta creat, i ja podem comengar a codificar. La pantalla que tindrem

al crear el projecte (proval) sera la seguent:

ke & ; Pydev - Eclipse SDK - /Users). /Do k e : . )
It o | @ 9 G @r [ 9]0 -0 e = & @ Py »
@mw‘mmmmmg = ’ =8 = 0l)fto . 0O
EEIE N v
7 Dialog An outline is not
T ClicBeta available,
£ JClicjava
L joct
g T prova
= proval
8 S
‘;L Problems | Bl Console 52 \\é,:‘rEKRfESSian} b= &m0

I 0 items sefected ]

Figura 21: Primer projecte en PyDev

Un cop tenim el projecte creat, ja podem afegir classes al projecte, que seran
arxius amb extensi6 .py, que s’agregaran dins la carpeta src del nostre projecte.
Per afegir una classe al nostre projecte, hem de clicar amb el boté dret del mouse
a sobre la carpeta src, i anar a New - File.

Es poden crear els fitxers que es volen. També es poden crear subcarpetes,

subprojectes, etc.
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$ OO ey ~ New File §
? File

Create a new file resource.

Enter or select the parent folder:

proval/ssrc

File name:

. Advanced >»

i (7 [ Cancel *’* C Finish

Figura 22: Creacidé d'una nova classe

Aqui hem de posar el nom que tindra la classe a “File name”. Ja la tenim creada i

podem comencar a codificar.
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Quan ja hem codificat la aplicacié que volem, es pot passar a compilar o debugar,
segons les nostres necessitats.

Aix0 es fa anant a la opcié del menl Run i dins d’aquesta, clicar Run o bé Debug.
Si hem decidit executar I'aplicacio i tot ha anat bé, s’executa de forma correcta. Si

hi ha algun error, el compilador ens ho fa saber a la part inferior de la pantalla.

B. PYGAME

Al ser la llibreria més important i la que més hem utilitzat en el nostre projecte
durant tot el procés d’implementacidé, explicarem d’una forma més detallada

Pygame i les seves caracteristiques i peculiaritats.

Figura 23: Logo de Pygame

Pygame, com hem dit anteriorment, és una llibreria de Python que permet la
implementacid de jocs a partir d’'un conjunt de moduls, que tracten tant grafics, com

figures, events de tot tipus, elements multimédia, etc.
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Es la llibreria perfecta per al desenvolupament de jocs de poca envergadura. Es
capag¢ d’executar-los a 30 fps, 0 sigui, que no és molt potent, perd ens és molt atil
en la implementacié de petits jocs, aixi que s’adequa perfectament a les nostres
necessitats, ja que els jocs de JClic no son especialment complicats i amb

necessitat de molta potencia grafica.

En les imatges de sota podem veure dos exemples de jocs creat amb Pygame.

Figura 24: Joc implementat en Pygame
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Figura 25: Joc implementat en Pygame

La llibreria Pygame esta formada per diferents moduls, que identifiquen els
diferents elements que pot tenir un joc, com sbn els sons, imatges, superficies,

events, fonts, etc, i les seves operacions pertinents. Ara farem una breu explicacié

de cada una.
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1. Moduls de Pygame

a) Pygame

Es el modul pare, el que engloba tots els altres, que seran fills d’aquest,
i que conté les funcions principals de la llibreria, com poden ser la d’inicialitzar tots
els submodduls importants (pygame.init) i la de desactivar-les (pygame.quit). També

conté les variables globals de la llibreria, ubicades a pygame.locals.

b) Display

Es el modul que ens permet controlar com es mostra la finestra del joc
dins la pantalla de l'ordinador. Pygame permet visualitzar les aplicacions en una

finestra o en pantalla completa.
Aquest modul disposa de diferents operacions per tal de poder tractar la

visualitzaci6 de la superficie que ocupa I'aplicacio, com poden ser la d’inicialitzar la

superficie, d’actualitzar el contingut d’aquesta, entre d’altres.

c) Event

Aquest modul és el que tracta els diferents events que tindra I'aplicacio
0 joc creat, tant els de teclat, com els de mouse, joystick o els botons de sortir de

I'aplicacié, minimitzar i maximitzar.

En Pygame, tots el que succeeix son missatges d’events que sén encuats, i les

operacions de queé disposa aquest modul s’encarreguen de gestionar aquesta cua.
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Hi ha diverses formes d’accedir a aquesta cua, on tots els events tenen un

identificador.

Aquest és un modul que no s'utilitza massa, ja que per aconseguir I'estat de
diversos dispositius, en comptes de fer servir aquesta cua, es pot accedir a la seva
entrada mitjancant els propis moduls que aquests tenen, com son els de mouse,

key i joystick. Aquests tracten els events per separat de cada un dels periférics

citats.

d) Font

Aquest modul permet renderitzar les fonts TrueType dins d’un objecte

Superficie.

e) Image

Modul que conté funcions per a poder carregar i desar imatges

transferint superficies com formats que puguin ser utilitzats per altres moduls.

Pygame només permet carregar per defecte, arxius d’'imatge BMP, perd podem

arribar a carregar quasi tots els formats d’'imatge existents, amb rutines preparades

per aquesta finalitat.
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f) Rect

Es el modul que permet emmagatzemar i manipular arees de tipus

rectangular.

Un objecte Rect pot ser creat per 4 valors, que son les coordenades esquerra o

superior, I'amplada i I'al¢cada.

g) Surface

Modul utilitzat per representar qualsevol imatge o figura. Surface fixa

una resolucio i un format dels diferents pixels que la contenen.

Quan es crea una superficie, per defecte és negra, i se li han d’explicitar unes

mides. Si aquestes no se li passen, la superficie es creara com millor cregui el

display.

Existeixen altres moduls, com el Mixer, Sprite, Movie, Music, etc, pero en el nostre

projecte no han estat utilitzats.

56




JClic per OLPC Marc Rodriguez Tristany

C. UENTORN A SUGAR

Com hem dit anteriorment, Sugar és I'entorn grafic del Sistema Operatiu de
I’XO, i per al qual hem realitzat el nostre projecte. Es la Sistema que executara la
nostra aplicacio i on els nens disfrutaran dels jocs de JClic.
Per tal de poder adaptar el Player de JClic codificada en una maquina Mac a Sugar
hem hagut de configurar primer una maquina virtual a Mac OS X i virtualitzar-lo i
aixi poder fer diferents proves, i un cop hem tingut les maquines XO reals,

configurar-les i adaptar-hi finalment el programa.

Anem a explicar doncs com hem configurat una maquina virtual a Mac OS X, com li

hem instal-lat Sugar i com hem configurat el SO per tal que la nostra aplicacié s’hi

pugui adaptar.

1. Maquina Virtual

Per tal de poder executar el Sistema Operatiu Sugar en el nostre
ordinador necessitem un programa especial per a tal finalitat. Aquest és un sistema

de virtualitzaci6 per software.

Un sistema de virtualitzacié per software és un programa que simula un sistema
fisic, com poden ser un ordinador o qualsevol tipus de hardware amb unes

caracteristiques hardware determinades. Quan s’executa el simulador, proporciona
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un ambient d’execuci6 similar a un ordinador fisic, amb CPU, BIOS, targeta grafica,

RAM, targeta de xarxa i tots els altres components d’un PC.

Existeixen molts tipus de software d’aquestes caracteristiques, perd per a les
maquines Mac, els dos que despunten per sobre dels altres sén VMware, Virtual
PC i Parallels.

Les prestacions dels tres sén molt similars, perd al tenir una llicencia a ma i trobar
molta més documentacié de com instal-lar-lo i poder-li afegir el Sugar, per a

VMware, ens vem decidir naturalment per aquest.

VMWare és, com hem dit, un sistema de virtualitzacié per software que permet
executar Sistemes Operatius dins del mateix hardware de la nostra maquina de
manera simultania, permetent aixi el major aprofitament de recursos.

Per distingir com funciona VMware a diferéncia d’altres sistemes de virtualitzacié
per software, el compararem amb Virtual PC.

Mentres Virtual PC emula una plataforma x86, VMware la virtualitza, de forma que
la major part de les instruccions en VMware s’executen directament sobre el

hardware fisic, mentre en el cas de Virtual PC es tradueixen en crides al Sistema

Operatiu que s’executa en el sistema fisic.
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5] vmware

Figura 26: VMware

Un cop escollit el sistema de virtualitzacié i instal-lat a la nostra maquina (VMware
Fusion 1.1), vem haver de configurar una imatge del Sistema Operatiu Sugar, en la
seva versio 656, estable per a la seva virtualitzacié en VMware.

Un cop descarregada la imatge, en format tar.gz, la vem descomprimir i col-locar a

la carpeta on van les imatges dels sistemes a virtualitzar. Només aixd per poder

arrencar per primera vegada Sugar en la maquina Mac.

Un cop fet aix0d, executem VMware Fusion i ja podem escollir el Sistema Operatiu

que es vulgui.

En la imatge de sota podem veure la pantalla on escollim el que volem executar.
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SR GEn Virtual Machine Library

Virtual Machines:

Windows XP Profes’sionaki ;
ship.2-OLPC-656-6.vmx

Figura 27: VMware

Un cop seleccionat el sistema que volem executar (en aquest cas Sugar), aquest

es posara a carregar, com podem veure en la imatge de sota.
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Figura 28: Carrega Sugar

Ja tenim doncs, el Sugar funcionant en el nostre ordinador. Anem ara a veure la
configuracié que I'hi hem realitzat per tal que tot funcioni correctament, i la nostra

aplicacié pugui executar-s’hi correctament.

2. Configuracié de Sugar

Un cop ja hem entrat dins Sugar, ens demanara crear un usuari, la
primera vegada que entrem. El creem i finalment ens apareix la pantalla de

I'escriptori. A partir d’aqui ja podem comencar a utilitzar el sistema i configurar les
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coses més importants per el seu bon funcionament, com poden ser el teclat, el
tipus de les fonts, comencar a agafar tacte amb les comandes de la consola, ja que
com hem dit anteriorment, és un Linux Fedora, per a poder instal-lar paquets

necessaris, actualitzar els que ja tenim, els shortcuts més importants, entre

d’altres.

Per a configurar el teclat perque sigui del tipus QWERTY, com I'espanyol, tant en
consola com per a l'entorn grafic, a la imatge que tenim instalada (la 656) hem
d’entrar a la consola i fer el segient:
- Anar a /etc/sysconfig, obrir I'arxiu keyboard, que en aquest cas ja existeix, i
afegir KEYBOARDTYPE="pc" i canviar KEYTABLE ="es" XKB_LAYOUT="es".
Amb aixo ja tenim el teclat configurat, pero perqué els canvis tinguin efecte, hem

de reiniciar el sistema.

Parlant del tema de les mides de les fonts, que en altres imatges anteriors del

Sistema Operatiu es veien massa petites, en la 656 ja no el tenim, aixi que no hem

hagut de tocar res de la configuracio.

Un altre tema que vem haver de configurar va ser el tema del servidor de
col.laboraci6, que no és més que el qué permet a I’XO poder crear una comunitat
virtual en forma de malla i permetre als nens jugar i aprendre junts.

Per tal que aquest servidor funcioni de forma correcta en la nostra imatge 656 s’ha

de canviar el nom del servidor a olpc per olpc.collabora.co.uk. Per canviar-lo,
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executem la comanda vim /home/olpc/.sugar/default/config i canviem el nhom de la

variable server que hi ha per olpc.collabora.co.uk.

Parlem ara una mica del tema de la consola i de diferents coses que ens hem anat

trobant i que creiem que son interessants per a ser citades:

- Per a treballar com a root (superusuari) i tenir tots els permisos possibles, poder
mirar els processos que s’estan executant, configurar la xarxa, etc, necessitem
posar la comanda su -.

- Per a actualitzar els paquets que té instalats Sugar hem de teclejar la comanda
yum update, en mode superusuari.

- Per instal-lar alguna aplicacié nova al Sistema Operatiu necessitem teclejar yum
install nom_aplicacid. Aquesta comanda ens ha estat molt util ja que hem hagut
d’instal-lar varis programes. Primer de tot vam haver d’instal-lar un client d’ftp,
per a poder-nos passar arxius del nostre disc dur fisic, com per exemple el codi
implementat en Mac, els diferents arxius .jclic, entre d’altres, al disc dur virtual de
virtual de Sugar, mitjancant SSH (Secure SHell). El client que varem escollir va
ser SFTP (Secure File Transfer Protocol), que treballa sobre SSH. Déspres
d’instal-lar aquest programa i durant la implementacié varem haver d’instal-lar
també una llibreria grafica per a Python, el wxPython, ja que Sugar no la porta

per defecte i que hem hagut d'utilitzar per a realitzar la nostra aplicacio6.

Per acabar de comentar el tema del Sugar citarem algun shortcut important de que

disposa el Sistema Operatiu Sugar.
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- Per anar al mode consola: ctri+alt+F1

- Per sortir del mode consola: ctri+alt+F1 altra vegada
- Tancar una aplicacio: ctri+q

- Canviar d’aplicacié/finestra: alt+Tab

Un cop arribats aqui, ja vem poder realitzar les proves pertinents en Sugar a la
nostra aplicacio, tant executant-la, com empaquetant-la en una activitat OLPC i

instal-lar-la en el sistema, a part de la creacié de dos activitats inicials que hem fet

per a I'adaptacié al Python i a la maquina XO.
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V. PLANIFICACIO

En aquest apartat parlarem de la planificacié seguida durant tot el projecte, citant
les diferents etapes que aquest ha tingut, i mostrant, a partir d'un diagrama de
Gant, el procés que ha seguit per arribar fins al dia d’avui i fer-se realitat.

En aquest diagrama de Gant podrem veure la reparticié de feines duta a terme i la
duraci6 d’aguestes des de Febrer del 2008 fins a principis de Gener del 2009.
Parteix del moment en que escollim el projecte i comencem l'aprenentage de

Python fins al moment de finalitzar la memoria.

Per altra banda, també en aquest apartat calcularem el cost del projecte, a partir de

les hores treballades, tant dels 2 integrants del projecte, com de la directora.
A. TASQUES DEL PROJECTE | DIAGRAMA DE GANT

A sota es pot veure la divisid en tasques i subtasques que ha tingut el

projecte, des del primer dia fins al dia d’entrega de [a memoria.

Instal-lacio de l'entorn
Instal-lacio de I'entorn de programacié al ordinador

Instal-laci6 de I'emulador de Sugar

Aprenentatge de Python i Pygame
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Realitzacié dels primers exemples en Pygame
Exemple dels hobbies

Exemple dels conills

Estudi de com crear una activitat en Sugar

Traducci6 de JClic
Analisi de requeriments
Estudi del codi original

Implementacio

Testeig
Testeig en entorn pc
Testeig en entorn emulat

Testeig en maquina XO real

Escriptura de la memoria

A les dos pagines seguents podem veure el diagrama de Gant desglosat en les

diferents tasques citades anteriorment.
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En groc podem veure la feina feta per I'Aleix, en blau mari la feta per mi, Marc
Rodriguez, i en vermell la feina conjunta. En blau cel podem veure la duraci6 total

d’una tasca, contant-hi totes les subtasques.
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B. COSTOS DEL PROJECTE

Com hem dit anteriorment, calcularem en aquest punt el cost del projecte,
tenint en compte les hores treballades i que els integrants d’aquest han sigut tres
persones, dos programadors i una directora de projecte.

El que hem de fer per a calcular el valor total en preu és comptabilitzar les hores
treballades, tant dels programadors com del director, que podem fer a partir del

diagrama de Gant, i mitjancant el preu/hora mig de cadascun dels dos rols.

Per a fer nombres rodons, suposarem que el preu per hora que s’ha de pagar al

programador és de 30 €, i per al director de projecte, 60.

Una altra suposicié és que del total de les hores treballades, calcularem un 10%

d’aquestes, i seran les que ha treballat el director.

Anem doncs a realitzar els calculs pertinents per a calcular el cost total de JClic per

OLPC.

Calculant que hem treballat 4 hores de mitja en tota la duraci6 del projecte, podem

comptar les hores totals treballades per a cada un de nosaltres.

La duraci6 del projecte ha sigut de 6 mesos, exactament 48 setmanes. Hem contat

que hem treballat 5 dies a la setmana.
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Tenim doncs:

Marc: 50 dies feina “individual” + 451/2 dies de feina “conjunta” = 275 dies
Aleix: 71 dies feina “individual” + 451/2 dies de feina “conjunta” = 296 dies

Aix0 seria contant els caps de setmana, per tant hem de restar d’aquestes dues

xifres, els dies de cap de setmana, considerant, com hem dit, que hem treballat 5

dies a la setmana.

Marc:

275 /7 = 39 setmanes * 2 dies de cap setmana / setmana = 78 dies
275 dies - 78 dies = 197 dies treballats

Aleix:

296 /7 = 42 setmanes * 2 dies de cap setmana / setmana = 84 dies
296 dies - 84 dies = 212 dies treballats

Ara que ja sabem els dies treballats “reals”, ja podem calcular el nombre de hores

emprades:
Marc: 197 dies * 4h/dia = 788 hores

Aleix: 212 dies * 4h/dia = 848 hores
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En total: 788 hores + 848 hores = 1636

Per a calcular I'aportacié de la directora del projecte hem considerat un 10% de les

hores dedicades pels programadors, és a dir:
10% de 1636 = 163 hores dedicades per la professora.

Tenint aquestes dades, ja podem calcular el cost total, tenint en compte el preu

indicat anteriorment per als programadors i directors, 30 i 60 € respectivament:
Cost Marc = 788 hores * 30 euros/hora = 23640 euros

Cost Aleix = 848 hores * 30 euros/hora = 25440 euros

Cost Directora = 163 hores * 60 euros/hora = 9780 euros

Cost total = 23640 euros + 25440 euros + 9780 euros = 58860 euros

Cal dir que el cost total del projecte és només el preu dels treballadors, ja que no
s’ha tingut cap més cost adicional que aquest, degut a que les maquines XO

utilitzades per les proves han sigut prestades per a tal efecte.
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VI.JOCS PREVIS

Abans de comencgar a implementar la nostar aplicacid, i per adaptar-nos a I'entorn
de desenvolupament i al llenguatge d’alt nivel escollits (Netbeans i Python
juntament amb Pygame) per a desenvolupar-la, es va decidir codificar dos jocs,
pertinents a JClic.

El fet d'implementar aquestes dos aplicacions ens va permetre aprendre la sintaxis
basica del Python, juntament amb les diferents operacions de qué disposa
Pygame. Varem triar dos jocs que continguessin una mica de tot, events de teclat,
events de mouse, diferents superficies, elements multimeédia...

També ens va permetre adaptar-nos a Eclipse i a la seva manera de funcionar,
com codificar-hi, com compilar, debugar (element indispensable per a trobar
errors), entre moltes d’altres opcions.

Un cop codificats els dos jocs, els vem adaptar a Sugar perqué funcionessin

correctament i crear I'activitat pertinent per a cada un d’ells.

Els jocs implementats sén el Hobbies i EI Conill. S6n dos activitats encarades per a
nens petits i molt senzilles.

En el primer tenim dos recuadres. En un hi ha imatges de diferents activitats o
hobbies, i en I'altre hi ha el nom d’aquestes activitats. El joc tracta de relacionar el
nom amb la seva imatge clicant primer en una imatge o nom i seguidament es crea
una fletxa que s’ha de relacionar amb el seu pertinent. Si encertem la relacié
imatge-nom, aquests es desactiven. Un cop s’han relacionat totes les imatges amb

el seu nom pertinent, el joc s’ha acabat i ens informa de que ja hem finalitzat.
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A sota podeu veure alguna captura de pantalla de Hobbies.

hobies Activity Share with: £

Bosrd game

Photagraphy

Figura 29: Hobbies executant-se en Sugar

En aquesta primera imatge podem veure el cos principal de la primera aplicacid, on
podem diferenciar el recuadre amb les imatges i el dels noms. Podem veure també
que una de les parelles ja esta desactivada, en gris, aixo vol dir que ja hem trobat
una de les relacions.

Per a poder relacionar una imatge amb un dels noms s’ha de seleccionar o una
imatge o un nom i seguidament fer seguir la fletxa que ens apareix amb ['altre
recuadre. Si amb la fletxa seleccionem algun element del mateix recuadre de

I'element que hem seleccionat primer, la fletxa desapareix i haurem realitzar la

selecci6 de nou.
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En la foto de sota, podem veure el moment en que es finalitza I'activitat, on veiem

tots els elements desactivats.

Com podem veure en les dos imatges, I'aplicacié s’executa com una activitat de

Sugar, instalada en el Sistema Operatiu.

hobies Activity Share with:

Congratulations

Figura 30: Hobbies acabat

El segon joc, Els Conills, és també una aplicacié pensada per a nens petits i tracta
de coneixer qué i com és un conill.

Aquest és una mica més complex ja que disposa primer d’una pantalla inicial on es
presenta el joc. Consta d’una primera activitat que correspon a un text, que és una
petita definicid genérica del conill, on l'usuari ha de clicar als llocs on hi ha la

paraula conill. La paraula que l'usuari clica es selecciona i un cop creu que ha
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acabat, I'aplicacio ens retorna el resultat. Si la seleccié és correcta, el joc s’acaba i
podem passar a la segona activitat. En canvi, si la seleccié no ha sigut correcta
(falten paraules per seleccionar o hi ha algun error i s’ha seleccionat una paraula
que no és conill), no ens deixa tirar endavant i ens mostra que hi ha algun error.

Un cop realitzada I'activitat correctament, la segona activitat es tracta d’'una sopa
de lletres, on s’han de trobar les diferents parts d’un conill. Un cop trobada una
paraula dins la sopa, ens apareix al costat una imatge de la part del conill que hem

trobat.

A sota podem veure alguna captura de pantalla del segon joc.

elconill Activity Share wit

AUTORA: Silvia Puig

Figura 31: El Conill executant-se en Sugar
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En aquesta primera imatge veiem la pantalla de presentacio del joc El Conill, amb
un boté per a comencgar a jugar. Com podem veure, I'aplicacié s’esta executant

com una activitat de Sugar, igual que Hobbies.

En la imatge de sota podem veure la sopa de lletres que té I'aplicacié. Com hem dit
i podem veure, un cop trobada una de les paraules que conté, ens apareix la

imatge de la part del cos del conill que hem trobat.

elconitl Activity Share with

Figura 32: Sopa de lletres d’El Conill

A l'implementar aquestes dos aplicacions varem poder aprendre el funcionament
de Python, pero sobretot, les operacions basiques de Pygame necessaries per la

traduccié del JClic, el seu patré de funcionament, com tractar els diferents events,
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les diferents superficies, poligons, elements multimédia i sobretot les diferéncies

entre treballar en Python i la llibreria Pygame i Java i les seves llibreries grafiques.

En aquest punt varem poder veure també que ens trobariem diferents problemes
en la traduccid, ja que amb el que amb Java i les seves llibreries grafiques fem
amb poques linees, amb Python i Pygame s’ha de fer amb moltes més, ja que
treballa a més baix nivell. Aixd és degut a que Java és un llenguatge molt més

utilitzat que Python i amb molts més recursos i llibreries per a realitzar aplicacions

grafiques.

Per acabar amb aquest tema, només ensenyar una captura de pantalla de com
una de les aplicacions implementades esta instalada com una activitat de Sugar.

La manera com crear una activitat i instal-lar-la al sistema, s’explicara en un apartat

posterior.
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hobies

Remove

Figura 33: Hobbies instal-lat a Sugar, amb la seva icona
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VII.LANALISIS DE REQUERIMENTS DE JCLIC

L'analisis de requeriments ens servira per tenir una idea general de les
funcionalitats que tindra el nostre sistema software, i aixi poder tenir constancia de

com aquest es comporta respecte a les diferents situacions a les que es pot trobar.

Aquest és el pas previ a la identificacio dels diferents casos d’us del sistema, el

que facilita aguesta tasca de forma considerable.

L'analisis de requeriments es divideix en els requeriments funcionals i no funcionals

del sistema. Anem a veure doncs cada un d’ells.

A. FUNCIONALS

Els requeriments funcionals d’un sistema software defineixen el seu

comportament intern, és a dir, les seves funcionalitats especifiques.

En el nostre cas, on la funcionalitat basica del sistema software és simplement
executar el programa i jugar amb les activitats JClic carregades, només tenim un
requeriment funcional. Aquest és, com hem dit, el de poder obrir I'aplicacié i jugar
amb les activitats que la mateixa aplicaci6 carrega, sigui per defecte, o
descarregada d’internet.

El motiu que el nostre sistema només tingui un requeriment funcional és el fet que

un cop I'executem, ja podem comencgar a jugar amb ['activitat que se’ns obre al
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principi. A partir de que I'aplicacié comenca a executar-se, I'inica cosa que podem
fer és jugar amb les activitats carregades, tantes vegades com volguem, pero és la
Unica cosa que podem fer, i que ens interessa que faci.

El fet que només tinguem només un requeriment funcional ens permet aconseguir
un requeriment no funcional que creiem que ha de tenir el nostre sistema, que no

és més que la facilitat d’Us, un dels més importants, en el nostre cas.

B. NO FUNCIONALS

Un requeriment no funcional especifica propietats que ha de tenir el sistema
perd que no queda detallat en els requeriments funcionals, o sigui que permeten
jutjar la operacio d’un sistema en lloc dels seu comportament especific.

Ara farem una enumeracio6 dels principals requeriments no funcionals que el nostre

sistema ha d’incloure:

- Portabilitat: el nostre projecte ha de ser capac i ho és d’executar-se en diferents
plataformes, el codi font del software ha de ser capag¢ de poder-se reutilitzar en
comptes de crear-se’n un de nou, quan el sistema passa d’'una plataforma a una
altra. A major portabilitat menor és la dependéncia del software respecte la
plataforma. Aquest requeriment no funcional és necessari en el nostre cas, ja que
la implementacié no I'hem fet en el mateix XO, el que ha sigut imprescindible fer un
codi que funcionés de forma automatica en la maquina OLPC i aixi no haver de

codificar res o gairebé res al fer les proves en I’XO.
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- Escalabilitat: és la propietat que ens interessa obtenir per tal d’estar preparats
perqué el nostre sistema pugui creixer sense perdre qualitat en els serveis que
hem d’oferir, o sigui, ser capacos i tenir el nostre sistema preparat per tal de poder

millorar-lo o adaptar-lo a les circumstancies del moment.

- Mantenibilitat: el codi ha d’estar estructurat d’'una manera consistent i predictible,
i el sistema ha de ser implementat de tal manera que un canvi, per petit que sigui
en el codi, no afecti i obligui a la generaci6 de una nova versio d’'una classe, d’'una

operacio, o sigui, que al fer un petit canvi, no afecti a I'estructura principal del

sistema.

- Cost: la capacitat d’obtenir i implementar el sistema software amb un pressupost
el més baix possible. En el nostre cas, aquest aspecte és fonamental, ja que JClic
per OLPC esta creat per una maquina esta pensada per a arribar als llocs amb

menys possibilitats, i amb software lliure, per tant, hem d’ajustar-nos al maxim per

a poder abaratir-lo.

- Facilitat d’as: el nostre sistema ha de ser facil de ser utilitzat sense un
aprenentatge previ, ja que va encarat a nens que mai o gairebé mai han utilitzat un
ordinador. Com hem explicat anteriorment en els requeriments funcionals, aixd ho
aconseguim amb escreix, ja que l'Unic que pot fer l'usuari, o sigui, el nen, és

senzillament jugar.
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- Estabilitat: es diu que un sistema software és estable quan el seu nivell de
fallades disminueix per sota d'un determinat llindar, que varia depenent de la
estabilitat que es requereixi. En el nostre cas, no és un dels aspectes més
fonamentals del nostre sistema, perd hem d’intentar que el nombre de fallades
sigui el menor possible, encara que I'’XO, i més amb les versions del sistema

operatiu que existeixen actualment, no sigui molt estable.
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VIILESPECIFICACIO

A. DIAGRAMA DE CLASSES

Un diagrama de classes és un tipus de diagrama estatic que descriu
'estructura d’'un sistema. Aquests sén utilitzats durant el procés d’analisis i disseny
d’aquests sistemes, en el nostre cas, JClic, on es crea un disseny conceptual de la
informaci6 que s’ha de manegar, i els components que s’encarregaran del

funcionament i la relacio entre un i altre.

Aixi doncs, en aquest apartat presentem el diagrama de classes del nostre
projecte, amb totes les classes utilitzades i les seves relacions, i també els atributs
de cada una d’elles. Cal dir que alguna de les classes no disposa dels atributs, ja
que en té masses, i no cabia a la imatge.

Per fer-lo una mica més entendible, cal dir que al mig de la imatge de la pagina 87
hi podem trobar les classes més importants i principals del projecte, com poden ser
I'Activity, el Player i el JClicProject, que soén les encarregades de realitzar les
tasques més generals i que criden a les classes més especialtzades.

A la part de baix de I'imatge trobem les classes que engloben la tasca del parseig

XML, i a la part superior, totes les classes encarregades d’'implementar la interficie

grafica, com sén els Panels i els Boxes.
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B. CASOS D’US

En enginyeria del software, un cas d’Us és una técnica per a la captura de
requeriments potencials del sistema software que s’esta dissenyant. Cada cas d’Us
proporciona un o més escenaris que indiquen com hauria d’interactuar el sistema
amb l'usuari per aconseguir un objectiu especific. Es, doncs, una seqiiéncia

d’interaccions que es creen entre un sistema i els seus actors en resposta a un

event que inicia un actor principal sobre el propi sistema software.

En el nostre cas, el diagrama de cas d’Us es sintetitza en cinc interaccions entre
l'usuari final, que no és més que el nen que utilitzara JClic en I'’XO, i el sistema
software, JClic. Aquest només disposa d’un tipus d’actor, que sera el que
interaccionara amb el sistema.

No existeix cap altre tipus d’usuari, com podria passar en un altre sistema, que
segons qui el manipuli té unes funcionalitats que un altre no tindria, i a l'inrevés,
com per exemple en el cas d’'un sistema software d’un caixer automatic.

En aquest cas existeixen dos tipus d’actors. El client del banc o caixa que utilitza el
caixer és un usuari potencial, que pot treure diners, fer un ingrés, canviar el
password de la targeta, etc, perd també n’existeix un altre, que seria el treballador
del banc o caixa, que pot realitzar operacions que el client no pot fer, com per

exemple, consultar dades de clients, saber quants diners ha extret, afegir bitllets al

caixer, entre molts d’altres.
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Com hem dit doncs, el nostre sistema només disposa d’un actor, l'usuari que

utilitzara JClic, i diposa de cinc operacions que pot realitzar. Aquestes son:

- Obrir el programa.

- Tancar el programa.

- Avancar a la seglent activitat.
- Retrocedir a I'activitat anterior.

- Jugar a l'activitat actual a la que estem.

A sota podem veure el diagrama de casos d’Us del nostre sistema software i la

especificacio de cada un d’ells.

Obrir programa

Tancar programa

Avangar activitat

Usuari

Retrocedir :c;b

Figura 34: Cas d’us JClic per OLPC
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Cas d’us Obrir programa:

Actors: Usuari de I’XO

Proposit: Obrir JClic per a jugar amb alguna activitat

Resum: El programa s’executara

Curs tipic d’esdeveniments:

El cas d’Us s’inicia quan l'usuari es disposa a obrir el programa.
L’usuari clica la icona de JClic.

El sistema executa la classe principal del sistema i I'aplicaci6 s’obre.

Cas d’us Tancar programa:

Actors: Usuari de I’XO

Proposit: Tancar JClic i deixar de jugar.

Resum: El programa es tancara i sortira, sense fer cap comprovacio
Curs tipic d’esdeveniments:

El cas d’Us s’inicia quan l'usuari es disposa a tancar el programa.
L’usuari clica Sortir o prem la tecla Q.

El sistema comprova que hem clicat el bot6 o la tecla correcta i es tanca.

Cas d’us Avancar activitat:

Actors: Usuari de I'’XO

Proposit: Avancar a la seglient activitat que conté el projecte JClic.

Resum: El programa avancgara a la segtient activitat que conté el projecte obert.

Curs tipic d’esdeveniments:
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El cas d’Us s'inicia quan l'usuari es disposa a avancgar d’activitat.
L’usuari clica el bot6é amb la fletxa d’avancar.

El sistema comprova que hem clicat el boté d’avancar i passa a executar la

seguent activitat disponible.

Cas d’us Retrocedir activitat:

Actors: Usuari de I'XO

Proposit: Retrocedir a I'activitat anterior que conté el projecte JClic.

Resum: El programa retrocedira a I'activitat anterior que conté el projecte obert.
Curs tipic d’esdeveniments:

El cas d’Gs s'inicia quan l'usuari es disposa a retrocedir d’activitat.

L’usuari clica el boté amb la fletxa de retrocedir.

El sistema comprova que hem clicat el botd de retrocedir i passa a executar la

activitat anterior disponible.

Cas d’us Jugar:

Actors: Usuari de I’XO

Proposit: Jugar a I'activitat JClic actual.

Resum: El programa executa I'activitat actual del projecte obert a l'iniciar I'aplicacio
, on l'usuari es disposa a jugar.

Curs tipic d’esdeveniments:

El cas d’Gs s'inicia quan l'usuari es disposa a jugar a l'activitat executant-se en

aquell moment.
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L’usuari realitza les operacions necessaries per a poder jugar amb I'activitat.
El sistema comprova que les accions fetes per l'usuari son correctes segons

I'activitat que s’esta executant en aquell moment.
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IX.DISSENY

A. PATRONS DE DISSENY

Els patrons de disseny son la base per la cerca de solucions als problemes
que es troben en el desenvolupament de software. Per a qué una solucié sigui
considerada un patré ha de tenir certes caracteristiques. Una d’elles és que ha de
comprobar la seva efectivitat resolent problemes similars en ocasions anteriors.
Una altra és que ha de ser reusable, el que significa que és aplicable a diferents

problemes en diferents circumstancies.

Els patrons de disseny ajuden a descompondre el sistema en diferents
subsistemes més petits | s’especifiquen regles, responsabilitats i guies per a

relacionar aquests subsistemes.

En el nostre cas, els patrons de disseny utilitzats per a realitzar JClic per OLPC

han sigut dos (els més rellevants), el Model-Vista-Controlador i el patré6 Heréncia.

Anem a veure cada un d’ells.

Model-Vista-Controlador: Primer de tot, cal dir que aquest patré ens proporciona

mantenibilitat i portabilitat.
El que fa el MVC (Model-Vista-Controlador) és separar-nos les dades, la interficie

d'usuari i la logica de control d'un sistema software en tres subsistemes

diferenents, que son:
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- Model: Es la representacié de la informacid6 amb qué el sistema opera i que
assegura la integritat de les dades. Agrupa les entitats del domini de dades.
- Vista: Aquest és el subsistema que presenta el model en un format adequat per

a poder interactuar amb l'usuari, o sigui, la interficie d’usuari.
- Controlador: Subsistema que respoén als diferents events, com sén les accions

de l'usuari, que invoca canvis en el model, que afecta quasi sempre també en la

vista.

A sota podem veure el diagrama de funcionament del patré MVC.

Figura 35: Patré6 Model-Vista-Controlador

Heréncia: Patré que permet que els objectes siguin creats a partir d’altres ja

existents, obtenint caracteristiques similars.
Es la relaci6 entre una classe general i una altra més especifica, i ens permet crear

aquestes classes més especifiques, anomenades derivades o subclasses a partir
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d’'una classe base, anomenada també superclasse. Direm que una subclasse
hereda d’'una superclasse. Aixo ens permet compartir métodes i atributs entre elles.
A sota podem veure un exemple d’heréncia en el nostre sistema. Veiem com, per
exemple, la classe Box Bag hereda de la classe AbstractBox, que al mateix temps
hereda de la classe Rect de Pygame. Per tant, BoxBag extén les funcionalitats de

AbstractBox, que al mateix temps extén les funcionalitats de la classe Rect de

Pygame.

v__|

AbstractBeox 1

-specialShape Boolean bostses
-visible:Boolean -
<nsctive Boolesn
-border:Boolean
-gltemative :Boolean
temporaryHidden:Boolean
-natked Boolean
<nverted.Boolean

AN

1 shepev

Pygame Rect

BoxBag

<index:integer
-preferredBounds: Pygame Rect

JAN

ActiveBoxBag

“

Figura 36: Exemple d’heréncia en JClic per OLPC

A sota tenim un altre exemple d’heréncia, de la classe Activity. Podem explicar

aquesta heréncia com que existeixen molts tipus d’activitats JClic, i aquestes
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comparteixen caracteristiques, atributs i métodes amb les altres. Totes aquestes
caracteristiques compartides estan definides en la classe Activity.

Pero tenen d’altres métodes, caracteristiques o atributs que difereixen depenent de
cada subtipus d’activitat, i que estan definits en cada subclasse de la superclasse

Activity, com son ExchangePuzzle, DoublePuzzle i HolePuzzle, per exemple.

| |

- HolePuzzie: Panel
ExchangePuzzle: Panel DoublePuzzle: Panel B :
-hiddenBoxindex:integer
) A )
ExchangePuzzle DoublePuzzle HolePuzzle

AV

T

Figura 37: Heréncia d’Activity
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X. IMPLEMENTACIO

En aquest apartat parlarem una mica de la implementacié/traduccié del JClic per

OLPC i dels elements més importants dels qué disposa i que cal remarcar.

El fet que féssim una traducci6 més o menys acurada de la versio del Player de
JClic en Java ha significat que seguissim bastant al peu de la lletra el diagrama de
classes original i treballéssim amb l'estructura basica que té en Java. Aixo vol dir
que algunes de les classes de menys importancia han sigut traduides al peu de la
lletra del Java al Python, logicament amb els canvis que obliguen les diferéncies
sintactiques d’'un llenguatge respecte de I'altre.

En canvi, les classes més importants, com la que executa el Player (classe
principal), el parseig de I'XML i sobretot la interficie grafica, ha hagut de ser
modificada lleugerament de la versié Java, a causa de les limitacions de Python

respecte Java, en tema de llibreries grafiques, tractament d'arxius XML, entre

d’altres.

Anem a parlar doncs, dels elements més importants de la implementaci6é de JClic

per OLPC, el parseig XML, com es guarden les dades i el funcionament basic de la

interficie grafica.

95




JClic per OLPC Marc Rodriguez Tristany

A. PARSEIG XML

Com hem explicat en un apartat anterior, la llibreria utilitzada per a realitzar
aquesta tasca ha sigut PyXML de Python, la llibreria més potent per el tractament i
parseig d’arxius XML que existeix en Python.

Aquesta llibreria ens ha servit per realitzar el parseig dels arxius .jclic (arxius XML
en el fons) per tal de poder carregar i visualitzar les activitats que aquest conté.

La classe on comenca el parseig dels arxius .jclic és la classe Activity, on es
comencen a guardar en atributs globals on hi ha contingudes les caracteristiques
principals del projecte JClic que el sistema esta carregant.

El parseig es realitza de forma recursiva, ja que els arxius .jclic contenen tags

principals, que al mateix temps contenen tags que pertanyen al primer, com podem

veure en la imatge de sota.

il versions"1 8% ancodings"LUTF-297
Sl Mo del projecte JOlic 1 o varsid —-7
SUClicProject nome="climatic” werziors="g.1.3">
= Coractariztiques del projects JOlic ——>
<zettingsy
$i-= Titol del projecte ——3
<title’El carwi climaticdftities
-- Dasoripoid | dota de les revigions gue b tingut sl projacts -3
drevisicn description="Uraocid del poquet dloctivitaks en Clic 3.8% dote="11727787° 5
revision desoription="Corwersid de Clin® a JOlic® dates"11,/28/R70
Gi-= Mom, mail, orgonitzocid de Ulautor de la pevizid ——>
=oljclztex . net” orgonizotion="frex TI0 - Deporioment d'Edusacid"

fauthor name="EBguip Clic® maii="o
{hrevision?

4t Bloom 5 mewd b e Il enchoo meowmodan el wmiew i omede

Figura 38: Arxiu .jclic

En la imatge podem veure com comencga un arxiu .jclic, amb el nom del projecte, i

les seves caracteristiques.

El que fa doncs, la classe Activity, amb I'ajuda de la classe JClicProject, és guardar

tots aquests atributs, parsejant de dalt a baix.
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Podem veure un tall del codi de parseig de la classe Activity per fer-nos una idea

de la forma de fer-ho.

child = e.getElementsByTaghame{selF DESCRIPTION]

iFlchilid 1= [J3:
self.description = getPoragrophs{chiid[8])

sel F.MESSAGES)

child= e.getElementsByTaghame(
if(child 1= [1):

cﬁi%d? - ﬁhi%d[@j;gatE%ementgﬁy?agﬁqmeiﬁctavegaxtanﬁent,ELEE?NT_MA&E}

for x in childé:

i = getStrindexAttr(x.getAttribute(sel . TYPE), self.MSG_TYPE, -1}
iR = 8
self.messages[i]=getActiveBoxlontent(x, self.project.mediaBag)

child = e.getbElementsByTaglame(self. SETTINGS)
iF{chiid 1= [}

selfimorgin - getlntsbtrlchild[8], self.MARGIN, self.morgin}

self.infalrl » getStringAttr{child[8], seIF.INFO_URL, self.infolrl, Faolse}

Figura 39: Tall de codi del parseig a la classe Activity

Un cop ha guardades les caracteristiques del projecte, passa a guardar la
sequéncia d’execucio de les activitats que formen el projecte JClic a carregar, que

ho delega a una altra classe, I'ActivitySequence, d'on en deriven d’altres.

e s
LEequence’
{item nome="81 Las béstiss" />
4item nome="puzB2.puz" /[
item nome="82 Definicid canvi elimdtic® /o
Zitem nome="B3 Les bésties" />
<item nome="puzle dofins® />
Zitem nome="04 Les bésties" />
£ fsequence ¥

Figura 40: Seqléncia d’activitats
Ja tenim en aquest punt la seqliiéncia d’execuci6 guardada. Ara toca comencar a

guardar els atributs de cada activitat que conté el projecte, per separat, delegant la
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feina a diferents classes segons el que s’ha de guardar, com poden ser
I'ActivityBag, ActiveBox, ActiveBagContent i altres classe que deriven d’aquestes.
Podem a sota, veure un tall de I'arxiu .jclic, on hi han les caracteristiques de cada

activitat.

{ottivitiegd ;
Cle— Hom | tipus de 'octivitat ——>
factivity class="Bpurzies.ExchongePuzzle! nome="G2 Dafinicid convi climdtic" code="":

{l=~ Desoricid de lactivitat ——>

‘description /¥

== HMigzatges que lactivitat doro g Ulusuori —>2

LMESSAgESs -

L=~ Boxes que s'utiiitzen per mostror els missotges, omb les seves coracteristigues

el type="initial®>

<style borderStrobe="8.8% morkerStroke="2.7"2
{color background="BxFFFFCCY /5

Sistyler

e Taxt que tindrd el missatgse ~—>
jp?ﬂrdena la definicid de canwi climdtics/for
Sioaile

Tomlil fype=tfingltr
“iyle borderfitroke="8.8" porkerStrokes"53.8%
{enlor bockground=s"BxFFFFOCY /s
{fstylesr
{piMalt bé.<{fpr
{feally
foell type="finalError®>
{style
“prAquest ordre no és el corrected oy
Sloslils
$ fmessages
- Copacteristigues peincipals de Doctivitat -2
dsettings margin="8" draglells="trua" reporit="trus® reportRctions="falss">

Figura 41: Tall de caracteristiques de cada activitat

Ja tenim, en aquest punt, parsejades les diferents activitats que formen part del
projecte. Ja només queda guardar els diferents elements multimédia de queé

disposa el projecte i que haurem de reproduir en el moment d’execucid.

A sota veiem el tall de l'arxiu .jclic que conté la informacié sobre els elements

multimedia.
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<madiaBog?

i=— Homs del fitxers multinmedin gue s'uwiilitza -3

smedia namesbaixa-oilindrada.gif Tiles haixo-cilindrada.gi " /5

imedia rome="giguo-calenta. jpg® f;ie—“g:gga~cn1=nta jpg"

<media nome="bombeta.ipg® Tvlwz“bgmb»fm pa" fx

“media nomes"bozc. jpg® file="bosc.jpg® fﬁ

<media rame="bughidrogen. jpg® ?;ie “bushidrogen. jpg®

{medin name=‘certral.eclica.jpy” file="central.eclicao.ipg® H

smadia noases"oerntro lonuclenr . jpg" file="oentral_nuo lear . ipgt

<mediq nome="ciroeui tescundor i ~ol terrador-generador  ipg” Tiles"ciroui tsecurdar i ~al terrador-gaensrador, ;pq“ iy

<madin nome="oo tee h;b»ld**nga#avprzub JEGE fsan“aafxa~hsbrld*taga+a~pr;u” JPGE S
smedia nome="edi fici contencio.jpg® file=adifici contencio.jpg” /2

‘media rome="estufa.ipg" file="estufa.ipg" /»

<media name="Yirnestra.jpg” flie=“7sn9utra }pﬁ" i

smedia nome=nucliipa” files®nuclijpg® 5

Figura 42: Elements multimédia del projecte JClic

El parseig dels elements multimédia es realitza a partir de la classe MediaBag i les

classe que deriven d’aquesta.

Un cop realitzat tot parseig del document .jclic, ja tenim tota la informacid
necessaria per a poder-la presentar per pantalla i aixi poder implementar la

interficie grafica.

B. INTERFICIE GRAFICA

Un cop ja tenim parsejat I'’XML, ja estem en disposicié de mostrar I'acitivitat
per pantalla. Per tal de poder fer aix0o, primer cal comprendre com estan

emmagatzemades les dades a mostrar.
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C. EMMAGATZEMATGE DE LES DADES

En la figura de sota podem veure el que seria una imatge normal del JClic,
on estan marcats els elements que varien entre activitats, és a dir, els elements
que no sén comuns a cada una d’elles i que per tant estan guardats en una classe
del subtipus corresponent d’activity (els elements grafics comuns entre acitivitats

estan guardats en la classe Player, que representa la finestra principal de

I'aplicacio).

de |'esser 1 I 'en els ultims . . S'apomena

dela Terra . alaccio

del clima _ climatic 7 _ alavarjacio

causes naturals

Figura 43: Elements grafics
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Com podem veure, hi han dos elements principals on es mostra informacié que

canvien dinamicament a mida que l'activitat avanca:

- Quadre de missatges: es mostren missatges d’informaci6 sobre el que s’ha de fer
a l’activitat, aixi com missatges on s’ens indica si estem fent bé o no I'exercici.

- Quadre de I'activitat o Activity.Panel: és on propiament es desenvolupa l'acci6 de
I'activitat, on es mostren els quadres que la formen i que van canviant a mida que

es capten els events que genera l'usuari.

Les dades que formen aquests dos quadres es guarden en dos atributs de I'objecte

activity (o en la subclasse corresponent):

- Messages: objecte declarat en la classe activity, és a dir, €s comuna a totes les
subclasses d’activitat que poguem utilitzar. Es tracta d’un objecte del tipus array,
format per objectes ActiveBoxContent. Aquest objectes sén els que contenen la
informacié que es mostra en els ActiveBox, que com veurem més endavant, sén
els que formen la interficie grafica.

El quadre d’activitat, tal i com podem veure en el diagrama de classes, al dependre
de quina sigui 'aparenca grafica de I'activitat que estem tractant, esta declarat en
els diferents tipus de subclasse d’activitat. Pot ser un sol objecte 0 més d’un, ho

veurem més extensament en la implementacio grafica.
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Un cop tenim clar on esta emmagatzemada la informaci6 a mostrar, ja podem

veure com es mostren aquestes dades per pantalla.

D. ESTRUCTURA DEL QUADRE DE L’ACTIVITAT

Primerament és interessant veure quins son els dos tipus d’objectes que

poden formar un quadre d’activitat:

- ActiveBox: son la unitat minima que pot formar un quadre de l'activitat. Cada un
dels objectes ActiveBox té un objecte ActiveBoxContent associat, que és el

contingut que s’ha de mostrar dins del box.
- ActiveBoxGrid: com el seu nom indica, es tracta d’'una graella d’ActiveBox que

formen el qué es I'activitat en si. Com veurem més endavant, una activitat pot estar

formada per una o més graelles.

Com acabem d’apuntar anteriorment, l'estructura del quadre depen del tipus
d’activitat que volem mostrar. Per tant, separarem aquest capitol en tres apartats,

gue corresponen als tres subtipus d’activitat que hem implementat.

1. Estructura de ’'Exchange Puzzle

L’objectiu de I'exchange puzzle és ordenar una imatge o frase

desordenada, intercanviant les caselles de dos en dos. Es a dir, seleccionar
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primerament la casella que no es troba en el lloc apropiat i a continuacio clickar on

creiem que es troba la seva posicio correcta.

de l'ésser I, en als ultims _ Sanomena . _ segles

dela Terra - - ' ,' _ arlaceis

‘causes naturals i - L dd clima I ctimatte = | | ajavariacie

Figura 44: Elements grafics

En la imatge superior veiem un exemple del que seria un exchange puzzie amb la
frase “S’anomena canvi climatic a la variacié global del clima de la Terra degut a
causes naturals i, en els ultims segles també a l'accid de I'ésser huma.”
desordenada.

Per contra, en la imatge inferior podem veure un exchange puzzle en el que hem

d’ordenar és una imatge d’un astronauta.
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Figura 45: Exchange Puzzle

Com es pot veure en les dues imatges, I'exchange puzzle esta format sempre per
un sol ActiveBoxGrid sobre el cual s’ordena la imatge o frase desordenada. Al fer el
segon click el que fem és intercanviar els ActiveBox i si el canvi que hem fet és
correcte, ho contabilitza. Quan ja tenim totes les caselles en la posicié correcta,

donem el puzzle per acabat.
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2. Double Puzzie

El double puzzle és similar a I'exchange puzzle, amb la diferéncia que la
imatge o frase desordenada no s’ordena sobre ella mateixa, sind que hem de
moure la casella mal col-locada a una graella buida, on la col-locarem en la posicio

que creiem que és la correcta.

Figura 46: Double Puzzle

Per tal de implementar aquest tipus d’activitats, utilitzem dos ActiveboxGrids, el de

la dreta esta desordenat, el de I'esquerra esta ordenat perd ocult. Quan col-loquem
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una de les caselles de la graella de la dreta en la posici6 correcta (en la graella de

'esquerra), el que fem és ocultar la primera casella i mostrar la segona.

3. Hole Puzzle

Ja per ultim tenim el puzzle de forats, probablement el més complicat
dels tres tipus. En aquest tipus de puzzle la imatge esta desordenada i li falta una
peca. La peca que falta la podem veure al costat del puzzle. L’objectiu és ordenar
el puzzle perd6 només podem moure les caselles que estan tocant el forat.
L’activitat estara finalitzada quan el puzzle estigui ordenat i el forat es trobi just on

hauria d’anar la casella que tenim separada.
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Figura 47: Hole Puzzle

Per tal d'implementar aquest tipus de puzzle utilitzem tres objectes: dos
ActiveBoxGrid i un ActiveBox. L’ActiveBox correspon a la casella que es troba
oculta en cada moment, el primer dels ActiveBoxGrid al que esta desordenat i el

segon ens serveix per mostrar la casella que es troba a part, aixi com per consultar

si ja tenim el puzzle resolt.
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E. IMPLEMENTACIO EN JAVA VS. IMPLEMENTACIO EN PYTHON

Un cop vist quines sén les estructures de dades que s’amaguen sota
'aparenca grafica de I'aplicaci6, en aquest capitol veurem com es pinten aquestes
dades a la pantalla, doncs hem introduit un canvi substancial en la implementacié
degut a la “filosofia” de les llibreries grafiques utilitzades. En el cas de Java,
s’utiltiza la llibreria Swing, i cada un dels ActiveBox es tracta d’objectes Rectangle.
Alhora de dibuixar I'escena, els quadres només es dibuixen un sol cop, i quan
s’han de moure s’utilitzen funcions del tipus resize, perd no es tornen a pintar cada
cop que la pantalla es repinta.

Aixd no ho permet el Pygame, ja que la “filosofia” que té darrera és la de pintar
completament I'escena cada cop. Per tant hem hagut d’introduir una implementaci6

completament diferent, a través d’un bucle que pinta 'escena en cada iteracio.

while going:
self.paintBackground()
1f self.messages:
self.ab.update(self.screen, self)

self.paintButtons()
self.actPanel.repaint()

Com es pot veure en el fragment de codi superior extret del fitxer Player, el bucle
comenca pintant la part comuna de totes les activitats, pinta el fons, els botons i els
missatges. Llavors delega a Activity pintar el que és propiament I'activitat. Aquest

pintara coses superficials, com ara el color de fons del quadre de l'activitat, perd no
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pot pintar res més ja que tal i com hem explicat la informacié del quadre esta
emmagatzemada en la subclasse corresponent, aixi que es torna a delegar. | és
llavors la subclasse, que conté la informaci6 dels ActiveBoxGrids, efc...

’encarregada de mostrar-los per pantalla.

Pel que fa al recull i processat d’events, també segueix una implementacié similar:

events = pygame.event.get()
for event in events:

if event.type == QUIT:
ex1t()

p = pygame.mouse.get_pos()

1f event.type == MOUSEBUTTONDOWN:
1f self.isOver(p, self.pointNext, self.next):

self.nextActivity()

elif self.isOver(p, self.pointPrevious,

self.previous):
self.previousActivity()

self.actPanel.processEvent(events)

En Pygame, els events es recullen a través de la funci6 pygame.event.get().
Aquesta funci6 ens retorna un vector d’events els quals s’han de consultar un a un
per saber de quin event es tracta. El que hem fet, de la mateixa manera que amb
aspecte grafic, és consultar en quin lloc de la pantalla s’esta produint 'event i
llavors el processa la classe corresponent. Es a dir, si estem apretant el bot6 de
seglent activitat, al estar dins el context del Player, es processa en aquest modul
(de fet es pot veure en el codi superior, extret d’aquesta mateixa classe, si clickem

sobre un dels seus dos botons, I'accié té lloc dins del Player). En cas de qué
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I'event no tingui lloc aqui, es delega cap a la classe Activity i posteriorment cap a la

subclasse corresponent.
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XIl.COM CREAR UNA ACTIVITAT A SUGAR

En aquest apartat parlarem de com crear una activitat en Sugar a partir d’'una
aplicacid creada en una altra plataforma, com podrien ser un dels jocs
implementats o el nostre projecte, els elements imprescindibles per a poder-ho fer i

els passos que s’han de seguir perqué aixo sigui possible.

El primer i essencial és disposar d’una aplicacio, sigui petita o gran, per tal de
poder-la convertir en una activitat preparada per a Sugar. Per tant, amb una
aplicacioé “Hello World” en Python serviria per a poder-ho provar, pero ja que vem
implementar dos jocs (El Conill i Hobbies) de prova, els podem utilitzar per a crear

I'activitat i aixi de pas provem que el Python amb Pygame funciona correctament a

Sugar.

Aixi doncs, el primer que hem de fer és passar el nostre codi, per exemple, el del

joc Hobbies a la maquina XO.

Com que les proves les vem fer en el Sugar virtualitzat amb VMware en MAC,

explicarem tot el procés en aquest cas concret.

Per a fer-ho, primer hem d’instal-lar a la maquina XO en mode consola un client
d’ftp, en el nostre cas sftp (ftp funcionant en ssh, instal-lat amb la comanda yum
install sfip en mode superusuari), com hem explicat en un apartat anterior i

executar en Mac el servidor ssh per a establir la comunicacié entre el SO fisic i el
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virtualitzat (podem veure-ho a la foto de sota) i poder transferir el codi des d'un a

I’altre.

Mostrar todo |

Compartir

Nombre del ordenador: ‘superpane

Los demis ordenadores de su red local pueden acceder a su ordenador f“ Editar ‘,:}
en superpane.jocal. S

Activo | Servicio

o
~

I
—

000 &0

0
[%E Haga clic aqui para impedir futuros cambios.

Compartir DVD o CD
Compartir Pantalla
Compartir Archivos
Compartir Impresora
Compartir Web
Sesion remota
Gastién remota
Eventos Apple Remotes
Compartir Xgrid
Compartir Internet
Compartir Bluetooth

& Sesidn remota: activada

Para iniciar sesidn remotamente en este ordenador, escriba
"ssh superpane@lo2. 168.1.35%

Permitir acceso a: {*) Todos los usuarios
() 8élo estos usuarios:

. * Marc Radﬁguez TfiStany T

Figura 48: Activar sessié remota

Un cop tenim aixo fet, ja podem transferir el codi del joc, previament comprimit en

format .tar.gz a Sugar, conectant-nos per sftp a la direccié IP virtual que ens

proporciona VMware, que fa d’enllag entre el sistema fisic i virtual.

Ja connectats per sftp, només fa falta fer un get de l'arxiu que conté el codi.

L'usuari el qual hem d’introduir per tal de connectar-nos al servidor d'ftp és l'usuari

de la maquina Mac.
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Ja tenim el codi de Hobbies comprimit dins Sugar. El col-loquem a /home/olpc/ que

es el directori basic d’'usuari i el descomprimim mitjancant la comanda far xzvf

nom_del arxiu.tar.gz.

Per altra banda, hem de descarregar una petita aplicacié basica per a la creacié de
les activitats (arxius .xo0). Aquesta és OLPCGames, que no fa més que generar un
wrapper (tipus de paquet) per la nova activitat i afegir els diferents arxius de
configuracié i instal-lacio de l'activitat. La podem descarregar des del mateix
browser de Sugar, buscant-la a la wiki de 'OLPC.

En el primer moment que vem probar de crear una activitat, existia la versié 1.4 i és
amb aquesta que vem treballar en primera instancia, per les proves dels dos jocs
inicials, perd en el moment de provar JClic traduit a Python en Sugar, varem veure
gue existia la versio 1.6, i és la que finalment hem usat.

Tant la 1.4 com la 1.6 treballen de forma similar, perd tenen alguna que altra

diferéncia, aixi que explicarem el funcionament de la 1.6 i seguidament citarem les

petites diferéncies entre un i I'altre.

Ja tenim descarregada doncs I'aplicacié que ens serveix per a crear les activitats.
L’hem de descomprimir també de la mateixa manera que hem vist anteriorment, i ja

podem comencar a crear |'activitat Hobbies.

El primer que hem de fer és entrar a la carpeta OLPCGames-1.6/skeleton. Alla
trobarem un script en Python, buildskel.py, que hem d’executar mitjancant la

comanda ./buildskel.py -n nom_de_ la_activitat -t titol_de la activitat -m
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nom_de la_classe principal _de la_aplicacio:nom de la funcio_que executa la_
aplicacio, on com veiem, hem de dir-li el nom que voldrem donar a l'aplicacid, el
titol que tindra quan s’executi en Sugar, el nom de la classe principal de I'aplicacio i
el nom de la funcio principal que esta continguda dins la classe principal.

En el nostre cas seria ./buildskel.py -n hobbies -t “Els Hobbies” -m Main:main

Quan s’executa la comanda, en el mateix directori skeloton es crea una carpeta
amb el nom que li hem donat a I'aplicacié mes .acfivity. En el nostre cas quedaria
com hobbies.activity/.

Si entrem a dins la carpeta creada, veurem que ja conté diferents arxius i
subcarpetes. Aquests son els que doten a la aplicacié de la qual volem crear
I'activitat dels elements necessaris per tal que aixi pugui ser. Podem veure una
subcarpeta /activity i arxius com setup.py i MANIFEST.in, entre d’altres, que

haurem de retocar perqué tot funcioni correctament.

[olpc@xo-82-67-11 skeleton]$ cd hobbies.activity/
[olpc@xo-82-67-11 hobbies.activityl]l$ 1s

activity buildmanifest.py NEWS POTFILES.in setup.py
activity.py MANIFEST.1in alpee run. py
[olpc@xo-82-67-11 hobbies.activity]$ pwd
/home/olpc/OLPCGames-1.4/skeleton/hobbies.activity
[olpc@xo-82-67-11 hobbies.activity]s [

.

Figura 49: Carpeta /hobbies.activity

El seglient pas és passar tots els arxius que conté la nostra aplicaci6 a dins de la
carpeta hobbies.activity. Hem de copiar-hi tots els arxius que hi han, també els
elements multimedia i subcarpetes amb els seus arxius pertinents.
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Un cop tenim tots els arxius copiats arriba el moment de tocar algun dels arxius de
configuracié que conté la carpeta.

Primer de tot hem de mirar l'arxiu activity.py, que conté els noms de I'activitat, de la
classe principal i de la funcio principal. En teoria ja hauria d’estar bé, ja que li hem
indicat al moment de crear el wrapper, perd per assegurar-nos-en, obrim I'arxiu
amb el vi mateix i mirem si la informacid és correcta. Si és aixi no cal tocar res, si
no, canviem el que sigui necessari.

Un dels altres arxius que ens hem de mirar és el MANIFEST.in, que no és més que
'arxiu que agrupa tots els noms dels arxius que conté la carpeta de l'activitat,
juntament amb les seves subcarpetes, i que un cop s’exectui I'script que genera
realment I'activitat, es guardaran en I'arxiu MANIFEST.

Aqui haurem d’afegir una linia si en I'aplicacié que li hem passat tenim alguna
subcarpeta, ja que si no se I'hi explicita, no ens la trobara. En el cas que no tingui
cap subcarpeta, no caldra tocar res.

Si no és aixi, la linia que s’ha d’afegir és del tipus seglent: recursive-include
nom _de la _subcarpeta *.extensio _de [larxiu_1 *.extensio_del arxiu_ 2
*.extensio del arxiu n.

En el cas de la nostra aplicacio Hobbies, com que tenim una subcarpeta on hi
guardem les imatges, haurem d’afegir la linia que queda de la seguent forma:

recursive-include media *.jpg *.gif *.png.

A sota podem veure 'arxiu MANIFEST.in en el cas de la nostra aplicacié, un cop

modificat.
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include *.py *.txt *.png *.jpg NEWS README
recursive-include media *.jpg *.gif *.pngf]
recursive-include activity *.svg *.info
include olpcgames/COPYING
recursive-include olpcgames *.py

s

Figura 50: MANIFEST.in

Els altres fitxers que conté la carpeta i que no son de I'aplicacié que hi hem copiat

no els hem de tocar, els deixem tal i com estaven.

Arribats en aquest punt, ja estem en disposicié de crear I'activitat en si, o sigui,
crear I'arxiu amb extensié .xo per a ser instal-lada posteriorment en qualsevol
maquina XO i ser executada i utilitzada per tots els usuaris.

Per a fer-ho haurem d’executar un dels arxius que estan dins la carpeta creada de
l'activitat, el setup.py. Es tracta d’'un script escrit en Python que ens genera l'arxiu
activitat instal-lable.

Per tal de poder-lo executar, primer li haurem de donar permisos per a tal efecte.
La comanda que hem de posar sera chmod 755 setup.py. Podem comprobar que si
no li donem els permisos pertinents i provem d’executar I'script, no podrem.

Aixi doncs, ja podem executar I'script, de la forma habitual, mitjangcant la seglent

sentencia: ./setup.py dist.
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Després d’executar aquesta senténcia, veurem que ens apareix I'arxiu .xo amb

I'activitat creada a dins la carpeta de l'activitat, en el nostre cas hobbies.activity,

com podem veure en la figura de sota.

[olpc@xo-82-67-11 hobbies.activity]$ s
activity buildmanifest.py MANIFEST.in olpcganes run. py
activity.py hobbies.xo NEWS POTFILES.in setup.py
[olpc@xo-82-67-11 hobbies.activityl$ @

Figura 51: Activitat creada

Com hem dit anteriorment, l'aplicacié utilitzada per a crear les activitats,
OLPCGames, té dos versions que nosaltres hem utilitzat. Tot i que finalment, per a
la creacid6 de l'activitat JClic per a Sugar hem utilitzat la versié 1.6, durant el
transcurs del projecte, varem utilitzar la versié 1.4, ja que la posterior encara no era

estable.

Entre una versi6 i altra hi han molt poques diferéncies, pero si que cal destacar-ne
una.

En el moment en que hem modificat 'arxiu MANIFEST.in, en la versio 1.6,
executem seguidament I'script que ens crea l'activitat i aquest mateix ja ens genera
arxiu MANIFEST amb tots els noms dels arxius continguts dins d’aquesta.

En canvi, en la versi6 1.4, aixd no passa, i som nosaltres mateixos els que hem de
crear aquest arxiu MANIFEST. Aixd ho farem a partir d’un altre script escrit en
Python anomenat buildmanifest.py, que no és més que un petit programa escrit

també en Python que ens crea l'arxiu i hi guarda els noms dels arxius que sén
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continguts dins del directori d’'on pertany i dels arxius que hi ha a les subcarpetes

d’aquest directori, de forma recursiva.

Un cop executat el buildmanifest.py, i si no ens dona error, ja podrem executar el

setup.py, per tal de crear I'arxiu .xo.

A sota podem veure com queda I'arxiu MANIFEST, un cop creat. Podem diferenciar

els arxius que estan en l'arrel de la carpeta o que estan dins d’una subcarpeta,

com pot ser en el nostre cas, /media.

Dimension. py
ProjectSettings. py
setup. py

NEWS
activity/activity. svg
Bctivity/activity. info
media/astro. jpg
media/dolphinsl. jpg

media/next.png
olpcgames/COPYING
olpcgames/ calroimage.py
olpcgames/pausescreen. py
olpcgames/activity. py

Figura 52: MANIFEST creat
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XI.LMANUAL D’INSTALACIO DE JCLIC EN SUGAR

Un cop hem explicat com crear una activitat en Sugar i comprimir-la en un arxiu

.X0, passarem a explicar com instal-lar-la, tant una de creada per nosaltres com

una de descarregada del web.
A. INSTAL-LACIO D’ACTIVITAT CREADA PER NOSALTRES

Un cop hem creat l'activitat, ja podem passar a instal-lar-la al nostre
sistema. Ho explicarem seguint amb I'exemple de 'activitat Hobbies.
Com hem dit anteriorment, l'arxiu activitat ha estat creat a la carpeta
/home/olpc/OLPCGames-1.6/skeleton/hobbies.activity.
El que hem de fer és copiar-la a la carpeta /home/olpc/Activities amb la comanda

cp hobbies.xo /home/olpc/Activities.

Si la carpeta Activities encara no esta creada, la creem des de /home/olpc amb la

comanda mkdir Activities.
Un cop copiada l'activitat a la carpeta apropiada, I'hem de descomprimir, mitjancant

la comanda unzip hobbies.xo. Un cop descomprimida, tindrem a la carpeta el que

veiem a sota:

[olpc@xo-82-67-11 Activities]$ 1s

hobbies.xo hobies.activity

[olpc@xo-82-67-11 Activities]$
Figura 53: Activitat descomprimida
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Tenim doncs, I'arxiu .xo i I'activitat descomprimida.

Ja només falta reiniciar la maquina i automaticament I'activitat estara instalada en

Sugar, i la podrem trobar al menu amb la seva icona, que si no hem canviat, sera

un martell, amb el nom Hobbies.

B. INSTAL-LACIO D’ACTIVITAT DESCARREGADA

També podem instal.lar altres activitats que no siguin creades per nosaltres,

des de la wiki d’'OLPC, on hi ha un repositori, com podem veure en la imatge de

sota.

Search

I Google search
l Wiki search

About OLPC

Main Page

Recent changes
Community news
Blog and Planet
Contact us

Email lists and IRC
Ways to
participate

& Laptop.org

About the X0
# Help using the XO
@ Support for the XO

Projects

@ for Educators

@ for Developers

® Software, LiveCDs
# Hardware, Periphs
& Activities, Content
% Testing

W oW W B B B B

translate 3% Log in/ create account  login with openid

< hi |Expand irtual machi
1 history | pand your virtual machine s

discussion display.

give a laptop. get a laptop. change the world.
Activities

For the list of all activities, see Activities/All

For the general public

Applications for use in Sugar are called Activities. This page lists Preinstalled activities and describes how to find
others you can install yourself. The name of an activity links to more information about it; if you're using an X0 you can
click its download link to install it. For books, images, and other collections of browsable material, see our set of

R

collections.

@ For a quick overview of our activities, see the laptop .org @ website.
@ For a list of all downloadable activities, see Activities/All
@ Other lists of downloadable bundles: Activities/G1G1, Collections.

[edit] Installing one activity

Contents [hide]

| 1instaliing one activity
. 2 Uploading new activities
3 Lists of Activities

3.1 Featured an 8.2

See Activity installation to install groups of activities.

To install an Activity:

1. start the Browse activity on your XO;

2. go to this page in the browser;

. click on the link to an .xo bundle next to the word Downfoad:

. When the download is complete, click “Show in Journal”. (If you click
"0K", you can continue browsing and finish the installation from the
Journal later.)

. You'll be taken to detail view in the journal.

6. Click on "Star” to launch the Activity. The Activity will start and be

installed. it will be included in the list mode of the Home view.

oW

w

3.2 Activities
3.3 Content collections
3.4 Other
4 Other installation options
4.1 From the Intemet (G1G1 owners. use this)
4.2 Less recommended methods

g Remnoving activities

5.1 via Terminal
5.2 via the Sugar shell
£ See also

Figura 54: Repositori activitats
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Aixi doncs, des d’aqui descarreguem qualsevol activitat, clicant al link que

volguem.

Un cop cliquem a l'arxiu .xo a descarregar, ens demanara si el hi estem d’acord, i i

diem que OK.

Ja tenim descarregat l'arxiu, i aqui €s on ens demana si volem continuar sense
executar-lo, o si volem obrir-lo. Cliguem a Open i ell mateix ja ens instal-la

I'activitat.

Es en aquest moment en que al menl ens hauria d’apareixer ja I'activitat amb la
seva icona. Si no sortis, reiniciem la maquina.
Ja podem utilitzar doncs I'activitat descarregada.

Cal dir també que [lactivitat, com laltra, queda guardada en la carpeta

/home/olpc/Activities.
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XIII.CONCLUSIONS

A. OBJECTIUS ASSOLITS

- Instal-lacio i configuracié de I'entorn de desenvolupament, tant de l'interpret de
Python com de les llibreries necessaries (Pygame,wx), entre d’altres, del IDE, que
en el nostre cas ha sigut Eclipse, que hem hagut de configurar per tal que pogués

interpretar el Python, i VMWare per tal de poder virtualitzar el sistema operatiu

Sugar.

- Aprenentatge, tant del funcionament de I'entorn de desenvolupament Eclipse,
com del llenguatge de programacio Python i Pygame, nous per a nosaltres, com
també de I'entorn Sugar i la seva configuraci6. Per tal d’entrar en contacte amb

tots aquests conceptes, i aixi comencar-los a dominar, varem implementar dos

activitats JClic.

- Implementacio del JClic Player amb el corresponent estudi del diagrama de clas-
ses, I'estructura dels fitxers que porten la informacié de cada activitat, en format
Jclic (realment un fitxer XML), i a partir d’aqui, implementacié del parsejador de
I'activitat, el visor d’aquestes, els tres tipus de puzles escollits, i finalment les pro-

ves pertinents per comprovar que totes les funcionalitats treballin de forma correc-

ta.
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- Adaptacio de tot el projecte (implementat en Mac) al sistema operatiu Sugar.

B. FEINA FUTURA

A partir d’aquest punt, on el Player de JClic ha estat traduit de Java a JClic
per a uns quants tipus d’activitats, la feina futura a realitzar per a fer realitat la tra-
duccib total i implantacié generalitzada de JClic al projecte OLPC, caldria imple-

mentar el Player per als altres tipus d’activitat i comencar amb la traducci6 del JClic

Author.

Una altra feina futura seria millorar la forma com executar JClic en Sugar i pensar
la forma de poder obrir-lo de diferents formes segons les preferéencies de l'usuari,
obrint ell mateix el projecte JClic que desitgi, 0 bé que JClic s’executi directament

al descarregar un projecte des del web.

C. CONCLUSIONS PERSONALS

Un cop acabat el projecte, i a punt de defensar-lo, puc fer ja una valoracio

global del qué ha estat per a mi i les sensacions que he tingut al realitzar-lo.

En un principi, quan vem tenir el projecte escollit al davant, el primer pensament va

ser, Com farem aixd6? Com ens en sortirem? Com comencem?
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Aquestes son sempre les primeres preguntes que un es fa davant d’una tasca que
penses que és impossible o molt dificil de fer-se realitat, a més amb el nom que té i
qgue de bon principi ja intimida, Projecte de Final de Carrera.

Pero com tot, les coses no sempre sdn exactament com un es pensa que sén de
bon principi, i sent constant i prenent-se les coses seriosament, els problemes que
en un principi et penses que tindras i que no sabras solucionar, van desapareixent
a mesura que es va treballant i aixi es van transformant en un enriquiment personal
constant.

Aix0 ha sigut exactament el que ha passat, que amb constancia, esfor¢ i els conei-
xements adquirids durant la carrera, el projecte ha anat tirant endavant fins al dia
d’avui, a punt d’arribar al dia de defensar-lo.

Com he dit, i vull remarcar, la realitzacié d’aquest projecte ha sigut possible gracies
als coneixements adquirits durant tots els anys d’universitat. AqQuest coneixement
no es basa només en els conceptes concrets que hem anat aprenent durant
aquesta etapa, sin6 en la capacitat adquirida per aprendre rapidament, buscar-te la
vida per aconseguir una cosa que mai havies vist o realitzat, la manera d’enfrontar-
te als problemes, la manera de solucionar-los, la manera d’adaptar-se a aquest
moén anomenat informatica vesat al canvi constant. Aquests sén realment els co-
neixements que personalment crec més importants per a un Enginyer Informatic,

per tal d’enfrontar-nos a I'etapa que ens espera a partir d’ara.

Un cop arribats en aquest punt, puc dir que en aquest mesos realitzant el projecte

he aprés principalment, apart de el que ja he esmentat, a treballar amb diferents
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eines i tecnologies noves per a mi i adaptar-me a elles, a treballar conjuntament, a
entendre el projecte OLPC, pero sobretot a adonar-me de la necessitat que tenim
de fer arribar aquestes maquines que anomenem ordinadors, que per a la nostra
societat son un element més que imprescindible, a paisos que no tenen coneixe-

ment d’aquesta cultura de la tecnologia, a causa de la seva situacié economica i

cultural.

A part d’aquests coneixements adquirits, ha sigut una grandissima satisfacci6 per-
sonal el fet d’haver pogut realitzar un projecte per a un ordinador solidari, un pro-
jecte per fer arribar la informatica als llocs més hindspits del moén, i que un nen de

qualsevol lloc del planeta pugui disfrutar jugant amb una eina realitzada amb les

nostres propies mans.

125




JClic per OLPC Marc Rodriguez Tristany

XIV.AGRAIMENTS

Aquest apartat serveix per rendir un petit homenatge a tota la gent que ens ha

donat suport durant el temps de realitzacié del projecte i també durant la carrera.

Primer de tot donar gracies a la M? José per l'esfor¢ realitzat perqué aquest
projecte tirés endavant i pel tracte que hem rebut, i en general, a tots els

professors, per ensenyar-me tot el qué sé.

També donar les gracies a tots els companys que he tingut durant la carrera, per
haver passat amb ells grans moments, tant de classe, d’estudi, de bar, de festa,

entre molts d’altres que sempre tindré guardats a la memoria.

També, com no, he de donar gracies a la meva familia, i especialment als meus
pares, per haver-me donat tot el que tinc i que soc, i tot el que han fet perqué hagi

pogut arribar fins aqui. També al meu germa, per ser el meu germa, simplement.

| finalment, com no podia faltar, donar gracies al meu company de projecte, I'Aleix,
company des dels inicis de la carrera, perqué hem creat un equip fantastic i perqué

n’hem passat de tots colors, tensions, riures, bones estones, també de dolentes,

nervis, etc, perd que al final hem arribat on voliem.
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| ja per acabar, gracies a tothom que ha estat al meu costat tot aquest temps, als
que s’alegren per mi, als que m’han donat suport, m’han ensenyat, m’han animat, i

a tota la gent que em fa riure dia rere dia.
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XV.ANNEXOS

A. MANUAL D’USUARI JCLIC PER OLPC

En aquest apartat tenim el manual d’'usuari de JClic per OLPC, on explicarem
les funcionalitats basiques i el que es pot fer amb I'aplicacié, encara que com hem
dit, hem prioritzat la facilitat d’is per sobre d’altres requeriments, i aixd comporta

que el manual sigui bastant trivial.

JClic per OLPC s’executa mitjancant I'icona que ens apareix al menu de Sugar

amb el nom de JClic, que executara un conjunt d’activitats que ja té carregades per

defecte.
Si el projecte carregat conté activitats que no sén del tipus que hem implementat

per al nostres sistema, o sigui, ExchangePuzzle, DoublePuzzle o HolePuzzle, el

mateix sistema les descartara i no les carregara. Nomeés carregara si son dels tipus

que acabem de dir.

Un cop tenim el projecte JClic carregat, la interficie grafica s’inicialitza i ens apareix

la primera activitat que és d’'un dels tipus abans especificats. En aquest moment,

l'usuari ja pot comencar a jugar amb I'activitat.

A sota podeu veure tres imatges dels tres tipus d’activitats a les quals es pot jugar.
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Figura 55: Exchange Puzzle

Figura 56: Hole Puzzle
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Ayuesia és la pita d'hidrogen.

Figura 57: Hole Puzzle

Un cop hem acabat 'activitat o simplement volem passar a la seglient o anterior,
hem de clicar un dels dos botons de qué disposem, un per tirar a la segient

activitat disponible i I'altre per anar a I'anterior. Aixd ens carregara o bé la segient

o I'anterior, respectivament.
Si estem a la primera activitat i cliquem el boté d’anar a I'activitat anterior, es

carregara l'ultima activitat que conté el projecte.

Finalment, si es vol sortir de I'aplicacio, hem de clicar la tecla Q.

130




JClic per OLPC Marc Rodriguez Tristany

1. Modificacié del fitxer de configuracié

Existeix en el nostre projecte instalat a Sugar un fitxer de configuracié que
s’utilitza per a carregar el projecte JClic per defecte.
En el fitxer de configuraci6 de l'aplicaci6 trobem 4 parametres els quals podem
modificar:
projectPath: es tracta del path del projecte que estem executant. Tant pot ser un
projecte amb extensio .jclic (sempre i quan en la mateixa carpeta on hi ha el fitxer
Jclic hi hagi tots els fitxers multimédia que es facin servir en el projecte) com un
fitxer .jclic.zip.
nextPath i previousPath: es tracta dels paths de les icones que es fan servir per al
botdé de segiient i anterior activitat. Cal dir que no cal que tinguin cap mida en
especial, doncs el programa els encongeix fins a les mides desitjades. Formats
suportats: jpeg, gif, i png.
backgroundColor: es tracta del color de fons del Player (no del quadre d'activitat).

Cal que sigui una tupla de 3 valors en format RGB.

Notar que en el cas del paths han de ser paths complets, és a dir, desde el directori

arrel del ordinador on estem executant la apliaci
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B. MANUAL D’USUARI HOBBIES

Per a poder jugar a Hobbies un cop instal-lat en I'’XO, hem de clicar en
I'icona de Hobbies (un martell) en el menu del Sugar.
Un cop hem entrat el programa ens sortira una pantalla com la de sota, on podem
clicar a cada imatge, pertanyent a diferents tipus de hobbies. Al clicar a una d’elles

al requadre gris de sota ens sortira la paraula en inglés que correspon a la imatge

clicada.

Aquest pas serveix per recordar el nom de cada hobbie. Quan ja ens hem aprés

els noms, ja podem clicar al bot6é Jugar.

hobles Activity Share with:

Figura 58: Hobbies
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Ens apareix en aquest moment una altra pantalla amb les mateixes imatges, perd a
sota totes les paraules que s’identifiquen amb alguna de les imatges.

El que hem de fer és relacionar cada imatge amb el seu nom, mitjangant el ratoli,
seleccionant primer una imatge o paraula, i seguidament ens apareixera una fletxa
que hem de fer arribar amb el que pensem que és la seva parella.

Si encertem, els dos requadres es tornaran de color gris, com veiem a la imatge de
sota, sino, ens els deixara com estaven.

Hem de realitzar aquesta tasca per cada parella.

hobies Activity Share with:

Tenms

Phatagraphy

Figura 59: Hobbies

Un cop tinguem tots els requadres de gris, com veiem en la imatge de sota, el joc
haura acabat, ens felicitara.
Ja hem acabat. Per a sortir de I'aplicacié, hem de clicar el bot6 de tancar de la part

superior dreta de la pantalla, com veiem en la imatge.
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hobies Actiﬁty

Congratulations

Figura 60: Hobbies

C. MANUAL D’USUARI ELS CONILLS

Per a poder jugar a El Conill, un cop instal.lat en I'’XO, hem de clicar en
l'icona d’El Conill (un martell) en el menu del Sugar.
Un cop hem entrat el programa ens sortira una pantalla com la de sota,que només

és una presentacio del joc. Hem de clicar el boté de Som-hi, i entrarem al joc.
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efconill Activity Share with

RA: Silvia :?uig

Figura 61: El Conill

En aquesta primera pantalla, que veiem a sota, hem de trobar i seleccionar a sobre

de totes les paraules “conill” que trobem en la definicié de conill que veiem per

pantalla.

Podem seleccionar qualsevol de les paraules que conté el text, per tant ens podem

equivocar.

Un cop creiem que hem seleccionat totes les que hi han, hem de clicar el boto

Avalua't.

L'aplicacié ens evaluara si les hem trobat totes o no. Si no és aixi, haurem de

revisar les nostres seleccions i tornar a clicar Avalua’t quan creguem que ho tenim

correcte.

Si ho tenim correcte, ens apareixera un botd per seguir endavant en el joc.
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elconill Activity

Figura 62: El Conill

Si hem clicat el botd endavant, entrarem al segon joc que conté I'activitat El Conill,
que no és més que una sopa de lletres, on hem de trobar les diferents parts del cos
d’el conill, resseguint les lletres de la sopa on hi hagi cada paraula. En el moment
en que en trobem una, ens apareixera al costat una imatge d’aquesta part del cos,
com podem veure en la imatge de sota, i la paraula es pintara de negre dins la
matriu de lletres.

En el moment en qué trobem totes les paraules dins de la sopa de lletres,
I'aplicacié ens avisara de que I'hem acabat i el joc s’acaba.

Per sortir-ne, com abans, hem de clicar el boté de sortir a la part superior dreta de

la pantall.
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elconill Activity a B Private b 4

Figura 63: El Conill
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