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Resum

L'Home Patata és un joc destinat a la canalla.
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Introduccié

Tipus de joc: Joguina

Nombre de possibles jugadors: Un

Joc Edita Visualitza Zona dejoc Veu Arranjament Ajuda

[ Nova ™ Carrega... Desa = Imprimeix... 9 Desfés  ( Refés [QakrdSgEl

L'Home Patata és un joc de construcci6 senzill, adequat per als infants i també per als adults. La
idea del joc esta basada en un concepte popular de fer un nino. Una patata decorada amb diversos
elements petits perque s’assembli més a una persona petita. No obstant aix0d, 'Home Patata va
molt més enlla en termes de contingut i afegeix una sorprenent varietat de temes diferents.



El manual del KTuberling

Capitol 2
Com jugar

L’'Home Patata és un joc destinat a infants. Per descomptat, pot ser adequat per a adults que en
el fons segueixen sent joves.

Es un «editor de patates». Aixd vol dir que podeu arrossegar i deixar anar els ulls, la boca, el
bigoti i altres parts de la cara i delicies sobre un noi semblant a una patata. De la mateixa manera,
teniu altres zones de joc amb temes diferents.

En aquest joc no hi ha guanyador. L'tinic proposit és fer les cares més divertides que pugueu.

L’Home Patata també pot «parlar». Lletrejara el nom dels objectes que arrossegueu i deixeu anar.
«Pronunciara» en un idioma que podeu triar. Fins i tot podreu utilitzar-lo per a aprendre una
mica de vocabulari en idiomes estrangers.
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Les regles del joc, estrategies i

consells

3.1 Operar amb el ratoli

A la finestra principal hi ha dues arees:

* [’area de «zona de joc».

* [’area d’«objectes», és on seleccionareu els objectes per a col-locar-los en l’area de joc.

NOTA

Un aspecte real de la pantalla de I'aplicacié pot canviar depenent de la «zona de joc» seleccionada.
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3.1.1 Col-locar un objecte

Per a arrossegar un objecte, moveu el punter del ratoli fins a 1’area d’«objectes» i feu-hi clic.
Després, moveu-lo fins a I’area de «zona de joc» i feu-hi clic de nou.

NOTA
La mida dels objectes pot canviar mentre s’arrossega. Alguns dels objectes sobredimensionats es
redueixen dins de l'area d’«objectes».

3.1.2 Moure un objecte

Un cop deixat anar a l’area de «zona de joc», un objecte es podra moure. Senzillament feu clic
sobre 1'objecte per a seleccionar-lo, moveu-lo fins al lloc nou i feu clic de nou per a deixar-lo anar.
Quan el deixeu, anira damunt els altres objectes que seran ocultats parcialment. Aquest truc és
atil per a aconseguir que les ulleres i els ulls es col-loquin correctament.

3.1.3 Eliminar un objecte

Per a eliminar un objecte que heu deixat anar a 1’area de «zona de joc», arrossegueu-lo cap enrere
des de l'area de «zona de joc» fins a 1’area d’«objectes».
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Resum de la interficie

4.1 La barra d’eines

La barra d’eines proporciona botons per a les funcions més utilitzades.

Equivalent en el

) Accié
ment

Boto Nom

Restableix 1'area de
«zona de joc». Aixo
netejara totes les
D Nova Joc — Nova parts de la zona de
joc, de manera que
es podra crear una
decoraci6 nova.

Obre un fitxer
D Carrega... Joc — Carrega... .tuberling existent
des del disc.

Desa la creaci6 a la
vostra carpeta
d’inici 0 a una altra
carpeta en el disc. El
IB Desa Joc — Desa .tuberlinges
desara en un fitxer
petit on només es
desara la posicié
dels objectes.

Imprimeix la vostra

IEZI Imprimeix... Joc — Imprimeix... imatge.
e_) Desfés Edita — Desfés Desfa l.a ) darrera
operacio.
Refés Edita — Refés Refa la darrera

operacio.

Taula 4.1: Botons de la barra d’eines
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4.2 Els elements del menu

4.21 El ment Joc

Joc — Nova (Ctrl+N)

Esborra l’area de «zona de joc».
Joc — Carrega... (Ctrl+O)

Obre un fitxer .tuberling existent des del disc.
Joc — Desa (Ctrl+S)

Desa la vostra creaci6. El tubercle es desa en un petit fitxer on només es desara la posicié
dels objectes.

Joc — Desa com a imatge...

Crea un fitxer de grafics que conté una imatge del vostre tubercle.
Joc — Imprimeix... (Ctrl+P)

Imprimeix la vostra imatge del tubercle.

Joc — Surt (Ctrl+Q)
Surt de 'Home Patata.

4.2.2 El ment Edita

Edita — Desfés (Ctrl+Z)
Desfa la darrera col-locacié d'un «objecte».
Edita — Refés (Ctrl+Maj+Z)

Refa la darrera collocacié d'un «objecte». Aquesta opci6 de menti només estara activa si
heu emprat préviament 1’accié Desfés.

Edita — Copia (Ctrl+C)
Copia l’area de «zona de joc» al porta-retalls.

4.2.3 El ment Visualitza

Visualitza — Mode de pantalla completa (Ctrl+Maj+F)
Alterna la interficie grafica al mode de pantalla completa.

4.2.4 El ment Zona de joc

Zona de joc — Bloqueja la relaci6é d’aspecte

Aquesta opcié conserva la relacié d’aspecte de la zona de joc quan es canvia la mida de la
finestra de 'Home Patata. Quan la relacié d’aspecte de la zona de joc no coincideix amb el
de la finestra, el fons s’omplira amb el tema especificat.

Zona de joc — Nom de la zona de joc
Canvia a la zona de joc.

Conté les zones de joc que hi ha instal-lades al vostre sistema.

L’Home Patata recordara la darrera zona de joc triada la proxima vegada que s’inicii.
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4.2.,5 El menu Veu

Veu — Sense so
Apaga el so.

Veu — Nom de 1’idioma
Alterna el so i parla en 'idioma seleccionat.

L’'Home Patata recordara aquesta opci6 la proxima vegada que s’inicii.

4.2.6 Els ments Arranjament i Ajuda

De manera addicional, 'Home Patata té la configuracié comuna al KDE i els elements dels mentis
Arranjament i Ajuda. Per a obtenir més informaci6, llegiu les seccions sobre El menti Arranja-
ment i El ment Ajuda en els Fonaments del KDE.
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Preguntes més freqiients

1. Vull canviar 'aparenca d’aquest joc. Puc fer-ho?

S1 que podeu. Per a obtenir més informaci6, vegeu aquesta secci6 de «Resum de la interfi-
cie».

2. Puc utilitzar el teclat per a jugar a aquest joc?

No. Aquest joc no es pot jugar amb el teclat.

3. He creat una gran imatge i vull compartir-la amb els meus amics. Puc desar-la com una imatge?

Si. Per a desar la sessi6 actual com una imatge, consulteu aquesta seccié de «Resum de la
interficie» per a obtenir més informacié.

13



El manual del KTuberling

Capitol 6

Referencies técniques

Eric Bischoff
Traductor: Antoni Bella

4 d’octubre de 2021

KDE Gear 21.08 El KTuberling ofereix una introduccié suau i gratificant a la personalitzacio i
programaci6 en el KDE. L'aplicacié es pot ampliar. Per exemple, sense codificar, es poden afegir
zones de joc noves canviant els fitxers grafics. Afegint fitxers de so adequats, els traductors poden
canviar els sons al seu idioma natiu!

Si amplieu o afegiu res al joc, penseu a enviar les vostres addicions al mantenidor Alex Fiestas
per a la seva inclusi6 en versions futures.

6.1 Per a artistes
Per a crear una zona de joc nova del KTuberling heu de:

® Dibuixar la zona de joc en un fitxer SVG, aqui heu de:

- Donar un nom al lloc on els elements es poden arrossegar al «Fons».
— Donar un nom tnic a cadascun dels elements arrossegables.

¢ Crear un fitxer .theme, haura de seguir aquest esquema:

<playground gameboard="vostre_fitxer_SVG" name="fitxer_escriptori">
<object name="nom_element" sound="nom_so" scale="algun_valor" />

</playground>

- vostre_fitxer SVG és el nom del fitxer SVG que té el dibuix.
- fitxer _escriptori ésel nom del fitxer d’escriptori que té el nom del tema.

Per a cada objecte necessitareu una entrada <object>. nom_element és el nom tnic que heu
utilitzat en el fitxer SVG, nom_so és el nom del so que es reproduira en arrossegar-lo, per a
més informacio, vegeu el fitxer sounds/soundthemes.HOWTO en el codi font.

scale és opcional i el algun_valor és el factor d’escala que s’utilitzara en dibuixar aquest
objecte fora del rebost, si no s’especifica sera 1.

® Crear un fitxer .desktop, haura de seguir aquest esquema:
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[KTuberlingTheme]
Name=nom_tema

— nom_tema és el nom que identificara el tema, es mostrara a la zona de joc.

® Si afegiu el tema al repositori del KTuberling, afegiu els fitxers .svg, .theme i .desktop a la
seccié FILES del CMakeLists.txt dins la carpeta pics/ .

¢ 5i voleu instal-lar-lo per a vosaltres mateixos, col-loqueu els fitxers .svg, .theme i .desktop
dins la carpeta ktuberling/pics a gtpaths —-paths GenericDatalocation

6.2 Per a traductors

A més del mecanisme habitual dels fitxers .po, per a traduir els nivells i els indicadors del pro-
grama, els sons també es poden localitzar.

Per a crear un tema nou de so del KTuberling, heu de:
¢ Enregistrar els sons en el format de fitxer OGG Vorbis rc3.

® Crear un fitxer vostre_idioma-codi_de_dos_lletres.soundtheme, haura de seguir aquest es-
quema:

<language code="vostre_idioma-codi_de_dos_lletres">
<sound name="nom_so" file="cami_relatiu" />

</language >

— vostre_idioma-codi_de_dos_lletres és el codi de dues lletres del vostre idioma, per
exemple, gl per a gallec.

— Per a cada so hi ha una entrada <sound>. El nom del so haura de coincidir amb el nom
especificat en el tema de la zona de joc (vegeu el fitxer pics/themes.HOWTO en el codi font).
El cami_relatiu haura de ser el cami relatiu on vareu instal-lar el fitxer amb aquest so,
generalment, sera de algunCamiUnic / nom_so.format (p. ex., algunCamiUnic pot ser el
vostre codi d’idioma de dues lletres).

* Si esteu afegint el tema de so al KTuberling a la vostra carpeta d’idioma:

- Afegiu els arxius de so i els fitxers . soundtheme dins la carpeta data/kdegames/ktuberling
de les vostres traduccions d’idioma.

— En aquest mateix lloc, necessitareu un fitxer CMakeLists.txt que descrigui com instal-lar els
fitxers, normalment sera.

FILE( GLOB oggfiles *.ogg )

INSTALL( FILES ${oggfiles} DESTINATION ${KDE_INSTALL_DATADIR}/ <
ktuberling/sounds/vostre_idioma-codi_de_dos_lletres )

INSTALL ( FILES vostre_idioma-codi_de_dos_lletres.soundtheme DESTINATION <
${KDE_INSTALL_DATADIR}/ktuberling/sounds/ )

e Sj voleu instal-lar-lo:

— Situeu el fitxer vostre_idioma-codi_de_dos_lletres.soundtheme dins la carpeta ktuberli
ng/sounds a gtpaths ——paths GenericDatalocation

- Poseu els vostres fitxers de so dins la carpeta ktuberling/sounds/ algunCamiUnic a gtpat
hs —--paths GenericDatalocation

La informaci6 sobre com treballar amb els mecanismes de traduccié en el KDE esta disponible en
el The KDE Translation HOWTO.
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6.3 Per a programadors

Per als programadors no és realment dificil estendre el KTuberling.
6.3.1 Classes de C++

TopLevel
Finestra de primer nivell i gestié basica del programa.

PlayGround
Descripcié d’un dels nivells de la partida.

ToDraw
Descripcié d'un dels «objectes» grafics a dibuixar.

SoundFactory
Descripcié d'un dels idiomes i els seus sons.

Action
Una de les manipulacions de l'usuari a la pila de desfer/refer.
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KTuberling

Alex Fiestas alex@eyeos.org - mantenidor actual

John Calhoun - idea original, imatges originals i sons anglesos

Eric Bischoff e.bischoff@noos.fr - programacié KDE
¢ Francois-Xavier Duranceau duranceau@free.fr - proves, consells i ajuda
¢ Peter Silva peter.silva@videotron.ca - correccié de la documentacié

¢ Paul E. Ahlquist, Jr. pea@ahlquist.org - millora de la documentacié

Traductor de la documentacié: Antoni Bella antonibella5@yahoo.com

Aquesta documentaci6 esta llicenciada d’acord amb les clausules de la Llicencia de Documenta-
ci6 Lliure de GNU.

Aquest programa esta llicenciat d’acord amb les clausules de la Llicencia Publica General de
GNU.
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