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Resumen

Resumen

Este documento corresponde a la memoria del Proyecto de Fin de Carrera de Aitor Vélez, desarrollado
para la titulacion de Grado en Ingenieria Informatica de Gestidn y Sistemas de Informacion en la Escuela
de Ingenieria de Bilbao de la UPV/EHU.

Este Proyecto de Fin de Carrera esta enfocado a facilitar el dia a dia del gabinete de logopedia Hitz-
Kiribil. Para ello, se ha realizado el diseiio e implementacion de un videojuego para dispositivos Android,
y un programa de gestion para gestionar su informacién y gestionar los pacientes de una logopeda.

Por todo esto, el sistema estarda compuesto por una aplicacién Android y un programa de escritorio
realizado mediante Java. En lo referente a su implementacidn, se ha utilizado el motor grafico Unity3D, y
librerias emergentes como MyBatis. Por otro lado, para el almacenamiento de datos, se ha utilizado una
base de datos MySQL para los datos en remoto, y SQLite para los datos en local (en el dispositivo Android).
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Introduccion

Introduccion

La tecnologia es un campo que en los ultimos afios ha avanzado a grandes escalones. En menos de 20
afos, ha cambiado totalmente el mundo que conocian nuestros antepasados. De esta forma, nos
encontramos en un mundo en el que, miremos donde miremos, la gran mayoria de los objetos estan
informatizados, creando una sociedad tecnoldgicamente dependiente. Debido a esto, todos los campos
de nuestra vida cotidiana se han tenido que actualizar, desde la medicina, creando grandes avances en la
busqueda de medicamentos; hasta en las “tiendas del barrio”, creando un sistema de ventas por Internet.

De esta forma, como dice el refran, quien no avanza, retrocede. Por esto, en este punto entra en juego
el gabinete de logopedia Hitz-Kiribil. Este gabinete, especializado en el tratamiento de nifios, se ha
encontrado con dos grandes problemas: gestionar la informacién de cada nifio y cada sesién, y que los
niflos no solo hagan actividades en la consulta, si no que sigan trabajando en casa los ejercicios. Entonces,
gracias a las nuevas tecnologias, ambas cosas se podrian controlar de una forma sencilla para la logopeda.

Por otro lado, hoy en dia los videojuegos estan tomando un papel fundamental, “habiendo movido
90.000 millones de ddlares el pasado afio 2015” (Fraga, 2016). Ademas, visto el interés sobre estos, se ha
creado una categoria especial para los videojuegos con finalidad educativa, los Serious Games. Estos
videojuegos no solo entretienen a quienes los juega, sino que también hacen que los jugadores aprendan
sin darse cuenta de ello. (Joan Morales Moras, 2016)

Por todo esto, se pretende crear un programa de gestién para la logopeda, y una aplicacién para los
nifios que acuden a su gabinete. Para esto, el proyecto se dividird en dos partes. Por un lado, estd el
programa de gestion de los datos propios de los nifios y administracion de actividades para los mismos,
junto con las sesiones que realice en la consulta. Por otro lado, la aplicacidn que utilizaran los nifos para
poder practicar fuera de la consulta. Dicha aplicacion debe ser atractiva y divertida, debido a que debe
motivar a los niflos para a que trabajen los ejercicios mandados por la logopeda en sus ratos libres, por lo
que esta segunda parte del proyecto va a estar encaminada a realizar un Serious Game.

Llegados a este punto, habria que preguntarse cudl sera el argumento del videojuego. Echando la vista
atrds en la historia de los videojuegos, se puede observar que los juegos que mas éxito han tenido han
sido los juegos de niveles y los de cuidar una mascota virtual (TodoTech, s.f.). El objetivo del primer tipo
de videojuego consiste en ir completando niveles uno a uno, mientras se avanza por un escenario. En el
caso del segundo tipo de videojuego, su objetivo es el de cuidar una mascota, dandole todos los cuidados
necesarios (limpiar, dar de comer, pasear, etc.). Un ejemplo claro de los primeros son los videojuegos de
la empresa King!, como son Candy Crush Saga, Candy Crush Soda Saga, etc. En el caso del segundo tipo
estaria el Pou, un juego estilo al conocido tamagotchi. Por otro lado, ambos tipos de juegos podrian ser
infinitos. De esta forma, no se podra terminar el juego en ningin momento.

L https://king.com/es
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Después de cotejar e investigar sobre ambos tipos, y estimar el coste grafico necesario, lo mejor seria
hacer un videojuego de niveles. Esta decision ha sido tomada debido al gran coste de disefio grafico
necesario para hacer un videojuego sobre una mascota virtual, dado que habria que modelar y disefiar
figuras en 3D. Ademds, el escenario de los niveles podra ser introducido por la logopeda en caso de querer
aumentar el repertorio de mapas (imagenes de los mapas y la posicion, tamafio y nimero de botones en
cada uno). Asimismo, la logopeda podra introducir premios. De esta manera, los nifios tendran el objetivo
de intentar conseguir y descubrir (si no se ha obtenido, aparecerd como una sombra) todos los premios
existentes, y, a su vez, obtener sus objetos preferidos.

Aun con todo esto, puede surgir facilmente la duda de qué tiene esto de nuevo respecto a lo que ya
estd inventado, o qué les va a atraer a jugarlo en vez de, por ejemplo, el ya mencionado Candy Crush. La
respuesta es bastante sencilla. Cualquier persona que esté haciendo algo que le guste, estara todo el
tiempo que pueda pegado a ello. Sabiendo esto, un nifio podra estar jugando horas sin darse ni si quiera
cuenta que le estan examinando, o incluso mds importante, que estd aprendiendo. Todo esto sin
percatarse de que esta realizando estos ejercicios que no le gusta hacer, sino que estd intentando superar
los niveles. Respecto a la segunda cuestidon entraria la labor de los padres, de utilizar su autoridad para
decidir cudndo pueden y no pueden jugar a cualquier cosa. De esta forma, los nifios creeran que, a pesar
de que no les dejan jugar a la hora de ir a la consulta, o a la hora de estudiar, tienen permiso de utilizar
este videojuego, consiguiendo ese objetivo suyo de conseguir esos logros u objetos que desean en todo
momento.
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Estudio de Antecedentes

Los Serious Games, nombre acufiado por Clark Abt, se refieren a “aquellos juegos o videojuegos que
no son concebidos con la diversién como fin Unico, sino con objetivos formativos o educativos muy
concretos. Podriamos decir que la diversién no es su razén de ser, sino un camino hacia el aprendizaje -
Aprender jugando.” (Wonnova, 2016)

En este tipo de minijuegos, el error juega un gran papel. Debido a esto, el jugador nunca perdera o
arriesgard nada. Esto ocurre porque en el aprendizaje es necesario equivocarse. Por este motivo, se quiere
demostrar que mediante el método ensayo-error, el usuario aprenda. (Sanchez Gémez, 2008)

A pesar de que este tipo de juego lleva afios existiendo, es ahora cuando mas se estd hablando de este
tipo de aprendizaje. Por esto, muchas empresas han tenido que llevar su método de ensenanza a los
videojuegos. Un ejemplo de esto son las empresas Santillana y Cuadernos Rubio. Ambas empresas han
tenido que adaptar sus fichas y cuadernos a un formato digital, con el cual los nifios puedan aprender de
una forma mas amena y desde un Smartphone o Tablet (con la aplicacién Pupitre en el primer caso e
iCuadernos en el segundo), sin tener que llevar las fichas o cuadernos mencionados a todas partes
(Gestionet, 2016).

Por otro lado, también existen juegos enfocados a necesidades especiales. El juego Dyseggxia, por
ejemplo, esta dedicado a ayudar a superar problemas de lectura y escritura en castellano a personas con
dislexia. En el caso del juego Sigueme, su objetivo es el de potenciar la atencién visual y entrenar la
adquisicion del significado (asociacién de imagenes a palabras y su significado) en personas con autismo.
Un tercer ejemplo seria el juego Azahar. Este juego tiene el propdsito de dar la posibilidad a personas con
autismo y/o discapacidad intelectual de mejorar su comunicacion, la planificacion de sus tareas y disfrutar
de sus actividades de ocio. (Gestionet, 2015)

Como se puede apreciar, existen una gran variedad de alternativas, pero cada una de ellas
especializada en un trastorno distinto, dependiendo de lo que se pretenda conseguir. Aun asi, para
abarcar los distintos trastornos a los que se enfrentan en el gabinete de logopedia, se necesitarian mas
de una de estas aplicaciones, convirtiéndose en una tarea un tanto molesta para la logopeda por tener
todo centralizado. Ademas, seguiria existiendo el problema de que los ejercicios solo se puedan realizar
delante de la logopeda, de forma que la logopeda pueda saber, todo momento, los resultados obtenidos
por el nifio, y, a su vez, impidiendo realizar un seguimiento fuera de la consulta.

En nuestro caso, el videojuego captard varios tipos de juegos, cada uno enfocado a un trastorno
distinto. De esta forma, la logopeda, con una Unica aplicacién podra tanto gestionar el proceso del nifio,
como administrar los minijuegos que necesita el nifio realizar para mejorar o superar el trastorno.


http://www.dyseggxia.com/index?lang=es
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Objetivos

El objetivo principal del proyecto consiste en dar la posibilidad de que los niflos hagan ejercicios de
forma amena, y que los resultados los pueda obtener la logopeda. Para esto se disefiard una aplicacion
(app) ejecutable en dispositivos portables.

Ademas, se pretende dar al logopeda la posibilidad de obtener un feedback continuo de la actividad
de los nifnos. Junto con este feedback, se pretende hacer disponible a la logopeda de un historial completo
y digital de toda actividad, digital y fisica, del nifo. De esta forma, se conseguird una mejor y mads sencilla
gestion de la informacion por parte de la responsable. Este segundo objetivo se cumplira mediante la
creacién de un programa de escritorio.

Por ultimo, para conseguir la maxima personalizacidn posible, se creara un programa de gestién con
el programa de escritorio anteriormente mencionado. Gracias a este nuevo programa, se podra gestionar
desde los ejercicios que podra jugar cada nifio, hasta las imagenes propias del juego.

Por tanto, resumiendo, este proyecto tendra tres objetivos principales:

e Creacion de una aplicacién para la realizacidn de actividades desde lugares distintos a la
consulta de la logopeda.

e Creacidon de un programa de gestion intuitivo y facil de utilizar.

e Creacion de un programa para gestionar el historial de sesiones (fisicas y virtuales) de los
diferentes nifos.
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Analisis de herramientas y alternativas

1. Tecnologias

La primera decisién que tiene que tomar un programador antes de hacer nada es la de decidir sobre
qué Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) o motor grafico trabajar. A pesar del gran abanico de
posibilidades, el hecho de que la aplicacidn deba poder jugarse, a poder ser en cualquier lugar, nos elimina
un gran porcentaje de posibilidades. Por esto, nos queda decidir entre los diferentes IDEs o motores
graficos con los que se puede desarrollar para dispositivos méviles.

1.1. Motores Graficos y Entornos de Desarrollo

El término de Motor Gréfico ha tenido diferentes significados a lo largo de |a historia. En sus comienzos,
se conocié como una arquitectura que separaba el software del arte, el mundo virtual y las reglas, para
dar asi a la creaciéon de juegos de disparos en primera persona (First Person Shooter - FPS) como Doom,
creado por la empresa Id Software?. Mds tarde, gracias a los desarrolladores, se cred la llamada
“comunidad de mods” y los famosos mods para modificar el juego, anadiendo funcionalidades o nuevas
caracteristicas mediante scripting. Gracias a esto, se definié el término motor grafico como el software
que es extensible y puede ser utilizado como la base de diferentes juegos sin muchas modificaciones,
siendo la arquitectura de programacion dirigida por datos lo que diferencia los motores graficos de
cualquier otro trozo de software que puede ser un juego, pero no un motor grafico. (Gregory, 2014)

De esta forma, se fueron creando diversos motores graficos, pero cada uno especializado en un género
de juego concreto, siendo a dia de hoy imposible la existencia de un motor grafico especializado en todo
tipo de géneros. Varios ejemplos de estos, que a su vez son los mas utilizados hoy en dia, son los
siguientes:

1.1.1. Unity3D
Historia

Unity 3D es un motor grafico, acompafiado de un IDE bajo el mismo nombre. Este motor fue creado
por tres estudiantes para trabajar en sus proyectos de videojuegos pequefios desde Mac. Tras crearse la
empresa bajo el nombre de Unity Technologies, y el lanzamiento de la App Store de iPhone, Unity 3D se
convirtié en un programa necesario para entrar en este mercado, ya que fue el Unico motor grafico que
tenia este soporte. Por este hecho y por el gran alcance de funcionalidades que podia dar, muchas
empresas de videojuegos como Ubisoft o Electronic Arts comenzaron a utilizar Unity 3D para realizar sus
propios videojuegos (Brodkin, 2013).

Tras numerosas versiones y nuevas herramientas (MonoDevelop, Unity Asset, etc.), Unity 3D ha
conseguido llegar a definir el motor como una plataforma de desarrollo de extremo, flexible y de alto
rendimiento, utilizandose para crear intensas experiencias interactivas 2D, 3D, VR y AR. De esta forma,
Unity 3D vy su editor con funciones completas, sirven de base para desarrollar hermosos juegos o
aplicaciones, y trasladarlos facilmente a multiples plataformas: dispositivos moéviles, sistemas de
entretenimiento en casa, computadoras personales y sistemas incrustados (Unity Technologies, 2001).

2 http://www.idsoftware.com/?/age_gate
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Caracteristicas

Al ser un motor gréfico multiplataforma, Unity3D nos ofrece la posibilidad de la creaciéon de
videojuegos en multiples plataformas, y, sobre todo, en las plataformas modviles que nos interesan
(Windows Phone, iOS y Android) de forma gratuita. A pesar de alguna diferencia respecto a los
controladores, la variacion de la plataforma solo influye en un clic a la hora de generar el proyecto.

A nivel grafico, a pesar de que no nos interese, Unity nos permite utilizar una gran cantidad de
caracteristicas 3D, como el soporte de sombras en tiempo real, la profundidad del campo y la posibilidad
de crear e importar escenarios abiertos totalmente editables y manipulables.

Seguido del apartado grafico tocaria centrarse en las animaciones. En este apartado, Unity3D permite
el control de dichas animaciones mediante jerarquias y transiciones sofisticadas del Estado de Mdaquina
(conjunto de estados y transiciones que tiene un objeto, y eventos necesarios para cambiar entre ellos) y
la invocacion de eventos desde dentro de la reproduccién entre algunas de sus caracteristicas. Estas
animaciones, junto con toda la jugabilidad que se implemente, se puede probar gracias a su apartado de
simulacidn, donde podremos “jugar” a nuestra creacion.

Referente al apartado de interaccidn entre los objetos y la fisica, Unity3D utiliza el motor NVIDIA PhysX
3.3, implementando a su vez fisicas para diferentes tipos de cuerpos (sdlidos, blandos, vestimentas, etc.).
Por otro lado, gracias a la biblioteca Box2D, se dispondrd con una gama completa de efectores
(herramientas para afiadir fuerzas de atraccién y repulsién), articulaciones y colliders (componente
encargado de definir la forma de un objeto). En el apartado del sonido nos ofrece la posibilidad de
escuchar el ambiente desde el propio entorno de desarrollo, ademas de jerarquias de mezcladores,
instantaneas, efectos predefinidos y sonido 3D.

En el campo de la programacién de la légica del juego (scripting), Unity3D nos permite elegir entre tres
lenguajes de programacion diferentes: Javascript, C#y Boo (dialecto de Python), todos ellos basados en
la Programacion Orientada a Objetos (POO). Ademas, Unity3D se integra con la plataforma MonoDevelop,
permitiéndonos usarla para programar sin consumir tanta memoria como otros editores. Aun asi, también
existe la integracién nativa con Visual Studio desde la versién 4.0.

En lo relativo al coste econdmico de Unity3D, existen cuatro tipos de licencia diferentes. De esta forma,
el desarrollador se podrd adaptar a la licencia que mas le convenga, dependiendo del proyecto en marcha
y de la situacidn econémica:

e Personal: La versidn gratuita si no se superan los $100 mil por ejercicio fiscal (obligado comprar
la siguiente versidn en caso de superarse), pero a su vez, la mas limitada. Aun asi, permite la
correcta utilizacion de la mayoria de las funcionalidades.

e Plus: Esta versidon puede ser obtenida por $35/mes, y afiade la posibilidad de desarrollar para
realidad virtual, la monetizacién y la creacidon de pantallas de inicio personalizadas. En esta
versidn, el tope de ingresos por ejercicio fiscal es de $200 mil. Al igual que con la anterior, en
caso de superarse ese limite el usuario se vera obligado a comprar la siguiente licencia.

e Pro: La versidn mas completa, pero a su vez mas cara se puede obtener por $125/mes. Esta
versién nos trae todas las funcionalidades de Unity3D y un tope de ingresos por ejercicio fiscal
ilimitados.

e Enterprise: Versidon dedicada a la necesidad de utilizacion del motor grafico para un negocio.
Esta version no tiene un precio ni caracteristicas fijas debido a que serian las acordadas entre
la empresa contratante y Unity Technologies.
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Por ultimo, pero no por ello menos importante, Unity3D posee un gran apartado de documentacién
en su propia pagina, la cual, junto con la ayuda de la amplia comunidad que lo sostiene, permite la facil
soluciéon de dudas y aprendizaje. Ademas, gracias al Asset Store, existe la posibilidad de importar assets
(contenedor de prefabs (archivo que contiene cualquier creacion, textura, script, configuracion, etc.))
creados por otros disefiadores o programadores (de pago y gratuitas) a nuestro proyecto para propia
utilizacion.

1.1.2. Unreal Engine
Historia

Tras el éxito del juego Unreal, en 1998 Epic Mega Games cred y saco a la venta el motor grafico Unreal
con el objetivo de dar grandes herramientas a artistas y disefiadores. Con el paso del tiempo y la mejora
de las tecnologias, Unreal Engine fue mejorado en diferentes aspectos, hasta crear el primer videojuego
con el propio motor Unreal Tournament. Un aiflo mds tarde, en 1999, la empresa se cambié el nombre
pasando a ser Epic Games. Tras la llegada de las diversas consolas y dispositivos (PlayStation, Xbox,
Android, etc.), y la conversién del motor grafico en un motor de fisicas, crearon la posibilidad de disefiar
videojuegos mds “reales”. De esta forma, a pesar de ser sélo de pago, Unreal Engine atrajo a grandes
empresas de videojuegos y animacién como Activision, Ubisoft y Disney logrando la fama actual.

El dltimo paso de su historia lo logré en el afio 2015. Ademas de la mejora grafica y la optimizacion de
la compilacién de los scripts a tiempo real, esta Ultima versién trajo consigo la posibilidad de utilizar el
motor grafico de forma gratuita. (Bleszinski, 2010)

Caracteristicas

Al igual que Unity3D, Unreal Engine permite la creacién de videojuegos en multiplataforma, entre la
cuales se encuentra las méviles que estamos interesados (Windows Phone, iOS y Android).

Unreal Engine ha logrado un gran acabado grafico gracias a DirectX 12 y al post-procesado de los
efectos, dando una apariencia como si de una pelicula se tratara. Estos efectos han sido tan valorados por
los disefiadores, que no solo los disefiadores de videojuegos utilizan este motor, sino que también
disenadores de animaciones y peliculas animadas. Todas estas caracteristicas se pueden probar en tiempo
real gracias a su ventana de gameplay o simulacién, la cual permitird ejecutar y probar el juego o el
proyecto realizado en cualquier momento.

En lo referente a las fisicas Unreal Engine 4 utiliza el motor de fisicas PhysX 3.3 para dirigir sus cdlculos
de simulaciones de fisicas y realizar todos los célculos de colisiones.

En la seccién del sonido se nos permite la modificacion y ejecucion de los mismos en tiempo, junto con
las caracteristicas necesarias para combinarlos.

Otra de las partes fuertes de Unreal Engine es la relacionada con la programacién. El lenguaje que se
utiliza es C++, el cual es el mismo con el que estad hecho el motor. Este lenguaje tiene la gran caracteristica
de ser un lenguaje muy potente y la posibilidad de ver las funciones realizadas en tiempo real. Esto ultimo
quiere decir que no tenemos que estar creando nuestra aplicacién cada vez que hagamos una
modificacién, sino que se actualizara en el momento de guardar. Ademas, debido a que el motor grafico
es open source, se podran editar las herramientas del propio motor grafico, afiadiendo nuevas
caracteristicas o adaptandolas a nuestras necesidades.

En lo relativo al coste econdmico, Unreal Engine ha sido siempre un motor grafico de pago hasta la
llegada de Unreal Engine 4, donde se introdujo una version gratuita, pero con algunas limitaciones:

9
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e Free Licence: La versidn gratuita estd dedicada al estudiante, desarrolladores individuales o
pequefias empresas. El soporte que se obtiene es Unicamente el que pueda dar la comunidad,
y si se gana mas de $3000 en un cuatrimestre, Epic Games se llevara el 5% de las ganancias
totales.

e Custom Licence: La version de pago estd mas dedicada a las empresas grandes que necesitan
soporte y organizacidn en sus proyectos. Ese soporte y organizacidon se negociard con la
empresa a la hora de contratar este servicio, al igual que el precio que se pagara.

Por ultimo, Unreal Engine posee un gran apartado de documentacién en su propia pdgina junto con
trozos de scripts en su GitHub. Todo esto, se suma a los constantes cambios y evoluciones que tiene el
motor grafico gracias a los desarrollos y aportaciones externas. (Epic Games, 2004)

1.1.3. Android Studio
Historia

Android Studio fue anunciado en el afio 2013 en la conferencia de Google I/O. Fue creado para
reemplazar a Eclipse, la plataforma que los desarrolladores utilizaban para crear aplicaciones, tanto de
escritorio, como de Android. De esta manera, con Android Studio, Google consiguid su propio IDE para el
desarrollo de aplicaciones, pudiendo instalar todo el kit de desarrollo de Software (Software Development
Kit - SDK) para desarrollar apps especificas adaptadas a la mayor parte de versiones. (Europa Press, 2013)

Caracteristicas

A diferencia de los motores graficos, Android Studio es una IDE para desarrollar aplicaciones para
Android Unicamente.

En lo referente a los graficos, Android Studio tiene la posibilidad de crear layouts (Disposicion de los
elementos) por cada ventana, al igual que plantillas ya creadas. A su vez, tiene la posibilidad de posicionar
los objetos que queramos introducir en nuestras ventanas mediante un movimiento de arrastre de los
mismos.

El lenguaje de programacion utilizado en Android Studio es Java, junto con la posibilidad de uso de
codigo externo en C++ gracias a la NDK (Kit de desarrollo Nativo). Por otro lado, Android Studio lleva
incorporado un sistema de compilacidn flexible basado en Gradle (Herramienta de automatizacién de la
construccion del codigo). Gracias a estas dos caracteristicas, Android Studio se convierte en una IDE
potente para el disefio de aplicaciones Android.

En el tema de la parte econdmica, Android Studio es completamente gratuito en todas sus versiones,
independientemente de las ganancias obtenidas. (Google, 2016)
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Analisis de herramientas y alternativas

1.1. Eleccion

Para obtener una eleccién mas clara, hemos construido una tabla con las principales diferencias mas
importantes. (Ver Tabla 1)

Unity 3D Unreal Engine Android Studio

| Gratito | X X X

X X

C#/Bloo/Javascript C++ Java
Normal Alta Normal

Tabla 1: Diferencias IDE

Basandonos en las caracteristicas propias de cada /IDE o motor grafico, el siguiente paso consiste en
tomar una decisidon. Para comenzar por algin lado, a pesar de que en un principio la aplicacién va a estar
dedicada a un tipo de dispositivo, Android Studio se podria descartar para dar la posibilidad de ampliar el
repertorio de dispositivos.

Por otro lado, en referencia a los dos motores graficos, Unreal Engine estd mas dedicado a disefio y
videojuegos 3D que necesitan de una gran potencia. Por eso la utilizacién de C++ en la programacion de
los mismos. Unity3D, en cambio, estd mas enfocado a juegos mas simples, siendo a su vez mas facil la
utilizacidn y aprendizaje. En el tema econdmico y de licencias, nos daria igual qué motor elegir debido a
gue no vamos a monetizar el videojuego, pudiendo utilizar de esta forma ambas versiones gratuitas. Por
todo, esto, y porque el videojuego sera un juego 2D sin necesidad de utilizar graficos y fisicas exageradas,
la IDE elegida para la realizacion del videojuego es Unity3D, la cual, como hemos mencionado
anteriormente, es utilizada por el motor grafico del mismo nombre. Ademas, entre los lenguajes de
programacion permitidos, se va a utilizar C# debido a que es el lenguaje mas sencillo de los tres, ademas
de ser el mas parecido a Java (lenguaje de programacién utilizado durante la carrera).

Ademas, para la realizacion del programa de gestion se utilizard Eclipse. Debido a que ha sido la IDE
utilizada durante la carrera para programar en Java, y que ya estamos adaptados a ella.

2. Plataformas

Llegados a este punto, sabemos que para realizar el videojuego vamos a utilizar el motor gréfico Unity
3D. Por otro lado, conocemos este motor, y que, con el mismo, se puede realizar videojuegos para los tres
tipos de plataformas moviles existentes (Android, iOS, Windows Phone), por lo que podria surgir la duda
de por qué elegir entre ellas. La respuesta a esta pregunta es debido a que no sirve de nada crear
aplicaciones que no se van a utilizar. Esta afirmacién viene porque, como se puede apreciar en la Figura
1, Android esta presente en el 81.7% de los smartphones en el mercado. Por esto, en un principio vamos
a realizar una aplicacién compatible con los dispositivos Android, aunque también abiertos a crear la
aplicacion disponible también para los demas sistemas operativos mdviles si existiera la necesidad.
(Statista, Inc., 2016)
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Analisis de herramientas y alternativas
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Figura 1: Porcentaje de SO mdviles mundialmente

12



Alcance

1. Fases

Alcance

El proyecto se va a dividir en 7 fases o apartados (ver Figura 2), las cuales mas tarde se desglosarany
explicard mas detenidamente. Estas fases se desarrollardn mediante un ciclo de vida en cascada. El motivo
de elegir este tipo de ciclo de vida es porque se ha considerado que es el modo mas sencillo, sobre todo
para desarrollar un programa individualmente. Esta sencillez se ha detectado debido a que este tipo de
ciclo funciona paso a paso, es decir, para hacer una fase, hay que haber hecho todas las anteriores De
esta forma, estas 7 fases seran las siguientes:
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Planificacion
Anélisis
Disefio Ténico
Disefio Gréfico
Implementacion

Pruebas

Documentacion

Figura 2: Esquema Aplicacion

Planificacién y Captura de Requisitos: Se acordara con los tutores de proyecto, y estos a su vez
con la logopeda, las necesidades y posibilidades que existen para realizar el proyecto y sus
diferentes caracteristicas.

Andlisis y Disefio: Se investigara y decidira cual es la mejor plataforma para la cual desarrollar
la aplicacidn y se indagara sobre las distintas herramientas disponibles para su realizacion. A
su vez, se estudiaran las diferentes leyes que repercuten en este proyecto, relacionadas con la
proteccion de datos en especial.

Disefio Técnico: Se procederd al apartado técnico de la aplicacion, donde se planteara la
estructura que llevara el proyecto para conseguir todos, o la gran mayoria de los objetivos o
metas, y a su vez cumpliendo con lo acordado y decidido en las dos anteriores fases
(Planificacidn y Andlisis).

Disefio Gréfico: Se disefiara el apartado grafico de la aplicacion para que sea lo mas visual y
atractiva posible de cara a los nifos.

Implementacidn: Se implantara lo disefiado y acordado en los anteriores apartados. Esta parte
se podria considerar como la “columna vertebral del proyecto” debido a que es donde se le
dard forma.

Pruebas: Se realizaran las pruebas pertinentes una vez implementado y disefiado todos los
apartados (técnicos y graficos).

Documentacidn: Se llevara a cabo la documentacion de la memoria del proyecto, mediante la
obtencidn tanto de la informacion pre-realizacidn, el disefio y las experiencias obtenida tras
realizarlo. A su vez, se preparara la defensa del mismo.
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2. Tareas
A continuacion, observaremos cada fase individualmente.
2.1. Planificacién

La primera parte del proyecto estara dividida en dos partes principales (Ver Figura 3).

Casos de Uso

Planificacion y ‘
Casos de Uso

iseno del'Modelo
de Dominio

Figura 3: Esquema Planificacion
2.1.1. Reuniones con los tutores

= Duracién: 2h

= Descripcidn: Varias reuniones con los tutores para consensuar el tipo de aplicacién que se hard
y alguna de las especificaciones que tendra (dadas por la logopeda).

= Salidas/Entregables: -

= Recursos necesarios: Papel y boligrafo

2.1.2. Decision de la aplicacion

=  Duracién: 1h

= Descripcion: Decisidn del tipo de aplicaciéon que se realizara partiendo de lo hablado con los
tutores.

= Salidas/Entregables: Tipo de aplicacidén a realizar

= Recursos necesarios: -.

2.1.3. Captura de Requisitos

= Duracién: 20h

= Descripcion: Analisis de los casos de uso y disefio del modelo de dominio (de aplicacién y
programa de gestion).

= Salidas/Entregables: Casos de Uso y Modelo de Dominio.

= Recursos necesarios: Herramientas para la realizacién de diagramas (Visual Paradigm).

2.1.4. Diseiio de interfaces
= Duracién: 10h
= Descripcidn: Disefio completo de las interfaces (de aplicacién y programa de gestion).

= Salidas/Entregables: Disefio de interfaces
=  Recursos necesarios: Papel y lapiz.
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2.2. Analisis

En el apartado de analisis, podemos distinguir cinco grandes apartados, los cudles, algunos de ellos se
pueden dividir en partes mas pequefias para una mejor organizacion (Ver Figura 4)

El uso de cada plataforma

Estudio de las diferentes
opciones

El mercado de cada

Seleccion de la plataforma
plataforma

Seleccion de la mejor
plataforma

Coste economico

Dificultad de uso

Estudio de las diferentes
herramientas

Seleccién de la herramienta Potencia de la herramienta

Seleccion de la mejor
herramienta

Analisis

Aprendizaje de las

T Coste temporal (aprendizaje)

Busqueda de informacién
sobre las necesidades
Definicién de los distintos
minijuegos

Seleccion de los minijuegos

Estudio de las leyes
correspondientes

Estudio de la informacién
necesaria por la Logopeda

Figura 4: Esquema Andlisis
2.2.1. Seleccién de la plataforma

= Duracién: 3h

=  Descripcion: Estudio y seleccion de la plataforma sobre la que realizar la aplicacién entre las
diferentes plataformas posibles seglin su mercado en la poblacién joven y segun el porcentaje
de utilizacién global.

= Salidas/Entregables: Plataforma en la que realizar.

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet.

2.2.2. Seleccion de la herramienta

=  Duracién: 3h

=  Descripcion: Estudio y seleccidn de entre un gran nimero de herramientas existentes en el
mercado (gratuitas y de pago) teniendo en cuenta el coste econdémico, la dificultad de la
herramienta, la potencia de la herramienta y el coste temporal en aprender a utilizarla o a
perfeccionar los conocimientos para la realizacién del proyecto.

= Salidas/Entregables: Herramientas a utilizar.

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet.
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2.2.3. Aprendizaje de la herramienta

= Duracién: 12h

= Descripcion: Obtencién o mejora del conocimiento sobre la utilizacion de las distintas
herramientas que se van a utilizar.

= Salidas/Entregables: Conocimiento de las herramientas.

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, libros de guias, herramientas a aprender.

2.2.4. Estudio de la informacion necesaria por la Logopeda

= Duracién: 4h

= Descripcion: Investigacion de los diferentes documentos sobre educacidén especial y la
informacién que se necesita sobre un paciente.

= Salidas/Entregables: Listado de caracteristicas necesarias de un paciente.

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet.

2.2.5. Definicidn de los distintos minijuegos

= Duracién: 12h

= Descripcion: Estudio de diferentes tipos de ejercicios relacionados con la logopedia y seleccion
del maximo numero de ellos que puedan ser realizados mediante un videojuego.

= Salidas/Entregables: Listado de minijuegos.

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, libros de ejercicios.

2.2.6. Estudio de las leyes correspondientes
= Duracién: 6h
= Descripcion: Estudio de las diferentes leyes que tienen relacion con la Proteccién de Datos.

= Salidas/Entregables: Listado de minijuegos.
=  Recursos necesarios: Ordenador con Internet.
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2.3. Diseiio Técnico

El tercer apartado, encargado del disefio técnico, se divide en tres apartados importantes. Estos, al
igual que en el analisis, se dividen en varios subapartados para gestionar mejor cada seccion (Ver Figura

5).

Disefio Técnico

Disefio del diagrama de
clases

Disefio de la estructura de
la aplicacién

Disefio de los diagramas
de secuencia

Disefio del modelo
entidad-relacion extendido

Disefio y Andlisis de las

bases de datos

Disefio del modelo
relacional

Figura 5: Esquema Disefio Técnico

2.3.1. Diseiio de la estructura de la aplicacion

Duracion: 40h
Descripcion: Disefio de diagramas, es decir, el disefio de los casos de uso, el disefio del modelo
de dominio, el disefio del diagrama de clases y el disefio de los diagramas de secuencia.

e Salidas/Entregables: Diagramas, casos de uso y modelo de dominio.

Recursos necesarios: Herramientas para la realizacién de diagramas (Visual Paradigm)

2.3.2. Disefo y Analisis de las bases de datos
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Duracion: 25h
Descripcion: Disefio y analisis completo de las bases de datos, tanto el disefio del modelo
entidad-relacion extendido, como el disefio del modelo relacional.
Salidas/Entregables: Diagramas de las bases de datos.

Recursos necesarios: Herramientas para la realizacién de diagramas. (VisualParadigm, Dia).
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2.4. Diseno Grafico

El apartado encargado del disefio grafico se divide en dos partes para una mejor gestion individual de
cada una (Ver Figura 6).

Botones
Realizacion de los
fondos de pantalla

Disefo de figuras

Titulos

Figura 6: Esquema Disefio Grdfico
2.4.1. Realizacién de los fondos de pantalla

= Duracién: 15h

= Descripcion: Realizacion graficamente de todos los fondos que se utilizardn en la aplicacidn.
= Salidas/Entregables: Fondos de la aplicacion.

= Recursos necesarios: Herramientas de edicion grafica (Photoshop)

2.4.2. Realizacién de figuras

= Duracién: 15h

= Descripcion: Realizacién graficamente de todos los componentes como botones, reloj, titulos,
etc.

= Salidas/Entregables: Componentes graficos restantes.

= Recursos necesarios: Herramientas de edicién grafica (Photoshop).
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2.5. Implementacion

El apartado principal del proyecto, donde crearemos el juego, se puede dividir en 3 partes,
diferenciadas por el campo al que pertenecen (Ver Figura 7).

Minijuegos
Individuales

Implementacién del
videojuego

Implementacion
Implementacion de

las bases de datos

Implementacién del
programa de gestion

Figura 7: Esquema Implementacion

Videojuego total

2.5.1. Implementacidn del videojuego

= Duracién: 300h

=  Descripcion: Programacion de la aplicacién completa, partiendo de los minijuegos, y por
ultimo el juego base.

= Salidas/Entregables: Videojuego base (sin base de datos).

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, herramientas elegidas.

2.5.2. Implementacion de las bases de datos

= Duracion: 18h

= Descripcion: Implementacidn de todas las sentencias SQL para la creacién de las bases de
datos disefiadas en el paso 2.3.3, tanto en local como en remoto.

= Salidas/Entregables: Bases de datos remota y local e interacciones.

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, herramientas de bases de datos. (MySQL,
SQlite, Xampp y DB Browser)

2.5.3. Implementacidn del programa de gestion
= Duracién: 60h
= Descripcion: Implementacién del programa de gestion.

= Salidas/Entregables: Programa de gestion.
= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, herramientas de entornos de java. (Eclipse)
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2.6. Pruebas

Al igual que en la implementacion, el apartado de pruebas se puede dividir también en tres apartados
(Ver Figura 8).

Minijuegos
Fruepa ae
videojuego
Videojuego global

Volcados de remota a

local
Pruebas
Volcado de local a

remota
Pruebas de las base

de datos
Pruebas de seguridad

Fruepa ae
programa de gestion
Pruebas globales de

bases de datos

Figura 8: Esquema Pruebas
2.6.1. Pruebas del videojuego

= Duracién: 18h

= Descripcion: Prueba de las variedades que puedan existir dentro de los diferentes minijuegos
y del videojuego en su conjunto.

= Salidas/Entregables: Pruebas del videojuego

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, herramientas de pruebas y disefio, Smartphone
o Tablet Android Studio (para obtener los errores).

2.6.2. Pruebas de las bases de datos

= Duracién: 9h

= Descripcion: Prueba de las bases de datos, desde el volcado de datos de una base a la otra y
viceversa, hasta las pruebas de seguridad y globales.

= Salidas/Entregables: Pruebas de las bases de datos.

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, herramientas de bases de datos. (MySQL,
SQlite, Xampp y DB Browser)

2.6.3. Pruebas del programa de gestion
= Duracién: 9h
= Descripcidn: Pruebas del programa de gestién y su interaccién con la aplicacién

= Salidas/Entregables: Pruebas del programa de gestién (JUnits).
= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, herramientas de entornos de java. (Eclipse)
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2.7. Documentacion

El dltimo apartado, a pesar de desarrollarse durante todo el proyecto, se puede dividir en tres partes
principales (Ver Figura 9).
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1 cld d - O d
| memoria |
‘ defensa

Figura 9: Esquema Documentacion
2.7.1. Redactar memoria

= Duracién: 200h

= Descripcion: Redaccién de la memoria completa.

= Salidas/Entregables: Memoria.

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, herramientas de creacion de documentos
(Microsoft Word).

2.7.2. Revision de la memoria

=  Duracion: 8h.

= Descripcion: Revision de la memoria y entrega de la misma a los tutores para obtener
opiniones y posibles errores.

= Salidas/Entregables: Memoria final

= Recursos necesarios: Ordenador con Internet, herramientas de creacion de documentos
(Microsoft Word).

2.7.3. Preparacion de la defensa

=  Duracién: 8h

= Descripcion: Preparacion de la defensa del proyecto de fin de grado.

= Salidas/Entregables: Presentacion realizada para la defensa.

= Recursos necesarios: Ordenador, herramientas de creacién de documentos. (Microsoft

Office).



Alcance

3. Planificacién temporal

Tras decidir las tareas que se van a realizar, hay que centrarse en la planificacién temporal que se va a
llevar para conseguir realizar el proyecto de la manera mds eficiente posible. Para ello, antes de organizar
los tiempos, vamos a crear una tabla (Ver Tabla 2) para tener resumidos todos los tiempos.

EIE] Horas dedicadas (Estimacion)

1. Planificacién 33 horas
1.1. Reunion con los profesores 2 horas
1.2. Decisidn de la aplicacion 1 hora
1.3. Captura de Requisitos 20 horas
1.4. Diseino de interfaces 10 horas

2. Analisis 40 horas
2.1. Seleccién de la plataforma 3 horas
2.2. Seleccion de la herramienta 3 horas
2.3. Aprendizaje de la herramienta 12 horas
2.4. Definicion de los distintos minijuegos 12 horas
2.5. Estudio de las leyes correspondientes 6 horas
2.6. Estudio de la informacion necesaria por la Logopeda 4 horas

3. Diseiio Técnico 65 horas
3.1. Disefio de la estructura de la aplicacion 40 horas
3.2. Disefio y analisis de las bases de datos 25 horas

4. Diseio Grafico 20 horas
4.1. Realizacion de fondos 10 horas
4.2. Realizacion de figuras 10 horas

5. Implementacion 378 horas
5.1. Implementacion del videojuego 300 horas
5.2. Implementacion de las bases de datos 18 horas
5.3. Implementacion del programa de gestion 60 horas

6. Pruebas 36 horas
6.1. Pruebas del videojuego 18 horas
6.2. Pruebas de las bases de datos 9 horas
6.3. Pruebas del programa de gestion 9 horas

7. Documentacion 216 horas
7.1. Redactar memoria 200 horas
7.2. Revision de memoria 8 horas
7.3. Preparacion de defensa 8 horas

TIEMPO TOTAL 788 horas

Tabla 2: Planificacion temporal de las tareas

Una vez reunidos todos los tiempos, se ha realizado un diagrama de Gantt para representar las horas (Ver
Figura 10), suponiendo un horario constante de 20 horas semanales de un Unico trabajador, separadas en 5
dias, es decir, 4 horas diarias de lunes a viernes, y fin de semana de descanso. Este descanso se podria omitir
en caso de necesitar terminar alguna tarea urgentemente. A pesar de tener constancia de los dias festivos que
tendria una empresa que realiza este tipo de trabajos, no los hemos tomado como dias festivos,
introduciéndolos en el diagrama.
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Las tareas estan repartidas equitativamente, por lo que en los dias en los que se hacen mas de una tarea,
las horas de dicho dia se reparten entre las tareas que se realizan. Ademas, como particularidad en el grafico,
las primeras tareas se realizan con un plazo de tiempo mas amplio que el resto del proyecto. Esto es porque
las reuniones se realizan antes de verano, para poder tener todo decidido en agosto. Por otro lado, el espacio
entre las dos reuniones en el que se decide la aplicacién no son horas reales. Esto significa que el tiempo
dedicado a esta tarea es mucho menor vy sin constancia, pudiendo ser un dia una hora y al de una semana otra.

Otro dato a explicar es lo referente a la subtarea de “Redactar Memoria”. Esta subtarea transcurrira
durante todo el tiempo que dura el proyecto en ejecucion. Esto quiere decir que la memoria se redactara
y modificara a medida que se vaya avanzando, por lo que no tiene un plazo exacto, sino que se realizara
durante “casi todo el proyecto”. Esta duracién seria de 1h por dia en esta tarea.
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3.1. Diagrama de Gantt

— e .
GANTT — ... 2018 2017
project - T T T T T T } T T T T
Nombre Fecha deinicio | Fecha de fin Junio Julio agosto septiembre octubre noviembre diciembtre enero febrera marzo ahril thEyD
5 © Planificacion 20/06/16 26/08/16 L4 N o
= & Reunién con los tutores 20/06/18 8/07/16 pr—
@ Reunién 1 20/06/16 20/06/16 1
@ Reunién 2 8/07/16 8/07/16 0
@ Decision de la aplicacién 21/06/16 T/07/16 | —
@ Captura de Requisitos 15/08/16 23/08/18 (|
@ Disefio de las interfaces 23/08/16 26/08/16 [}
Bl o Analisis 26/08/16 12/09/16 —
@ Seleccién de la plataforma 26/08/16 26/08/16 I
@ Seleccién de las herramientas 29/08/16 26/08/18 0
© Aprendizaje de las herramientas 29/08/16 1/09/16 O
@ Definicién de los distintos minijuegos 2/09/16 T/09/16 [
@ Estudio de las leyes correspondientes 809416 9/09/16 ]
© Estudio de la informacién necesaria por la Logope... 12/09/16 12/00/16 [
B © Disefio Técnico 13/09/16 21/10/16 p—
El @ Disefio de la estructura de la aplicacién 13/09/16 7/10/16 Jr—
@ Disefic de los Casos de Uso 13/09/16 16/09/16 =
@ Disefie del Modelo de Deminio 14/09/16 19/09/16 =
@ Disefio del Diagrama de Clases 21/09/16 26/09/16 =
@ Disefio de los Diagramas de Secuencia 26/00/16 7/10/16 /=
=l @ Disefio de las bases de datos 11/10/16 21710116 ~
@ Disefio del Modelo Entidad-Relacién Extendido 11/10/16 14/10/16 ()
@ Disefic del Modelo Relacional 12/10/18 17/10/18 =
@ Estructura de usuarios 19/10/16 21710716 o
El @ Disefio Grifico 24/10/16 2/11/16 .}
@ Realizacion de los fondos de pantalla 24/10/18 27710116 (|
© Realizacion de las figuras retantes 2810118 2/11/18 (|
El @ Implementacidn 10/02/16 9/02/17 .
@ Implementacion del videojuege fase 1 2/11/16 24/01117 | |
@ |mplementacién de las bases de datos 24/01/17 31701717 [}
@ Implementacién del programa de gestion 02Ny 9/02/17 |
© Implementacidn del videojuego fase 2 10/02/16 15/03/16
B © Pruebas 31/03/17 17/04/17 —
@ Pruehas del videojuego 31/03/17 704717 ./
@ Pruebas de las bases de datos 10/04/17 12704717 O
© Pruebas del pograma de gestién 13/04/17 17/04/17 (]
= @ Documentacién 16/08/16 22/05/17 |4 h
© Redactar Memoria 16/08/16 22/05/17 |
@ Revisién de la memoria 24704717 3/05/17 ||
© Preparacion de la defensa 26/04/17 5/05/17 ==

Figura 10: Diagrama de Gantt
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4. Gestion de Riesgos

En este apartado se comentaran los diferentes riesgos que se han visto como posibles, y su prevencion
y plan de contingencia.

4.1.1. Planificacién Incorrecta
Descripcion
Al ser la primera planificacidon que se realizan sobre un proyecto de una gran magnitud, seguramente
todo lo planificado no sea correcto. Por esta razdn, a pesar de que se estime un tiempo, su tiempo de
dedicacién real sera bastante superior.
Prevencion
La manera de prevenir este riesgo es realizando una planificacion con una holgura amplia de tiempo.
De esta forma, a pesar de no cumplir con los tiempos tal y como estdn previstos, la fecha de entrega sera
cumplida.

Plan de Contingencia

Si en caso de que la prevencién no funcione, habrd que aumentar el nimero de horas segun la fecha
de entrega se vaya acercando.

Probabilidad
Es muy probable.
Impacto
El impacto serd mas alto cuanto mads cerca esté la fecha de la entrega.
4.1.2. Sufrir fallo en el ordenador de trabajo o un virus
Descripcion
Como es un proyecto informatico, siempre va a existir la posibilidad de entrada de algln virus o la
existencia de un problema informético (disco duro estropeado, por ejemplo). Esto causara una tremenda

pérdida en caso de que no se haya realizado ninguna copia de seguridad.

Prevencion
La manera de prevenir este riesgo es guardando todas las cosas que se hagan en diferentes servidores.
En caso de la memoria y los diagramas, se guardara en Google Drive y Dropbox. En caso del cédigo, se
guardara en Bitbucket, y se accedera a él mediante Git.

Plan de Contingencia

Si se produjera este fallo, se podria seguir trabajando con el trabajo desde otro ordenador. El Unico
problema podria existir en el cddigo, si este no ha sido subido a la nube.
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Probabilidad
Es probable.
Impacto

El impacto serd mas alto cuanto mas cerca esté la fecha de la entrega (también, porque contra mas
avanzado esté el proyecto, mas contenido se habra desarrollado).

4.1.3. Borrado de la Base de Datos
Descripcion
Como el servidor donde estd alojada la base de datos no es un servidor propio, existe la posibilidad de
borrarse tanto el usuario de acceso como las bases de datos creadas. Esto causaria la repeticion de la
creacion de la base de datos.
Prevencion
La Unica prevencién existente frente a este problema, es la creacién de los scripts de creacidn de la
base de datos. De esta forma, la primera vez se ejecutaran dichos scripts, y en caso de error, se volveran
a ejecutar (sin tener que reescribir la base de datos).

Plan de Contingencia

A pesar de solucionar el problema, se mantendria un contacto con las personas administradoras de la
base de datos, para comentar el problema.

Probabilidad
Es poco probable.
Impacto

El impacto serd medio porque la recreacion de la base de datos se podria realizar en poco tiempo una
vez ya construida la primera vez.

4.1.4. Actualizacion de Herramientas
Descripcion
Como se estan utilizando diferentes herramientas, que reciben continuas actualizaciones, podria
ocurrir que una de esas actualizaciones provoque una inconsistencia en el cddigo creado hasta el
momento (parte del cddigo queda inutilizable).
Prevencion
La manera de prevenir este riesgo es dejando de actualizar las herramientas. Es decir, desde el

comienzo del proyecto, hasta que finaliza el mismo, las diferentes herramientas que se utilicen no se
actualizaran para prevenir cambios de este tipo.
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Plan de Contingencia
Si se produjera este problema, se podria continuar con lo trabajado hasta el momento porque no
variaria en nada. Una vez terminado, se podria actualizar y comprobar si sigue funcionando (para estar
actualizado).
Probabilidad
Es probable.

Impacto

El impacto seria alto debido a que provocaria una gran pérdida de tiempo para corregir las
inconsistencias surgidas.

4.1.5. Problemas Personales
Descripcion

El hecho de sufrir algin problema personal a lo largo del proyecto.
Prevencion

No existe una prevencién exacta debido a que depende de qué tipo de problema ha surgido (es
diferente romperse un brazo a una fiebre).

Plan de Contingencia

Una vez recuperado, dedicar mas horas a las tareas retrasadas.
Probabilidad

Tiene una probabilidad media.
Impacto

El impacto depende del tipo de problema y del tiempo que conlleva recuperarse. De todas formas,
este riesgo provoca un retraso en las fechas previstas para la terminacidn de las diferentes tareas.
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5. Evaluacion Econémica

Tras realizar la planificaciéon temporal, y obtener como resultado el diagrama de Gantt, el siguiente
paso sera el de presentar la evaluacién econdmica del proyecto. Para ello, se ha dividido en varias partes
y se calcularad el coste econdmico mediante el cdlculo del coste anual de cada apartado (porque el
proyecto va a durar cerca de un afio si se cuentan vacaciones).

Personal
Para la elaboracién del proyecto, se ha necesitado el trabajo de un desarrollador. Buscando por
internet, podemos observar que un programador cobra una media de 30 euros/hora, por lo que, si el
proyecto va a llevarse a cabo en 788 horas, el coste personal serad de 23640 euros. (Cuanto Gana, s.f.)
Hardware
Ordenador: Para programar el proyecto, se necesitara un ordenador de sobremesa valorado en unos
800 euros con una vida media de unos 8 afos. Esto ordenador se utilizard durante todo el proyecto para
tanto desarrollar el cddigo, como la documentacion.
Amortizacién Anual:
800€/8 afios = 100€/aiio
Tablet: Se necesita de una Tablet para realizar las diferentes pruebas relacionadas con el videojuego.

Se parte de una Tablet de un coste de 250 euros, con una vida media de 3 afios, y un uso Unico por parte
del desarrollador.

Amortizacién Anual:
25€/3 afios = 83€/afio
Software
Licencias de Pago: Licencia de Windows 10, obtenida en su época gratuita (no se contara en el coste
final). La licencia del Visual Paradigm tiene un coste de 72 euros/afio. A pesar de que se ha utilizado la
licencia académica de la universidad, se tiene que tener en cuenta si fuera una empresa. Microsoft Word

tiene un coste de 99 euros/afios. Al igual que con Visual Paradigm, se ha utilizado la licencia gratuita de la
universidad, pero en una empresa se tendria que tener en cuenta.

Licencias Gratuitas: Unity3D, Eclipse, Chrome, Sublime Text3, GanttProyect, etc. A pesar de que se ha
utiliza la licencia gratuita de Unity3D, a la hora de vender el proyecto, habria que valorar obtener una
licencia de pago. Aun asi, en este caso, no se va a contar dicho coste debido a que se podria realizar con
su version gratuita.

Personal 23.640 €
Hardware 183 €
Software 171 €

TOTAL: 23.994 €
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Captura de Requisitos
En este apartado se presenta los casos de uso, con la jerarquia de actores y el modelo de dominio.
1. Casos de usoy jerarquia de actores
A continuacion, se van a mostrar la jerarquia de actores (Ver Figura 11) y la representacién del modelo

de casos de uso (Ver Figura 12, Figura 13, Figura 14 y Figura 15). Junto con la representacién de cada
diagrama, se van a dar una pequeiia descripcién de cada actor o caso de uso individualmente.

Usuario |dentificado

Usuario Invitado

Paciente Logopeda

Figura 11: Jerarquia de Actores
Usuario Invitado

Este actor serd el encargado de realizar aquellas funcionalidades que se pueden realizar sin haberse
identificado.

Usuario Identificado

Este actor sera el encargado de realizar aquellas funcionalidades que son comunes para el actor
Logopeda y el actor Paciente. Previamente habra tenido que identificar en el sistema.

Logopeda

Este actor sera el que use un usuario identificado como Logopeda. Ademas, realizara aquellas
funcionalidades que puede realizar el actor Usuario Identificado.

Paciente

Este actor serd el que use un usuario identificado como Nifio/Tutor. Ademas, realizard aquellas
funcionalidades que puede realizar el actor Usuario Identificado.
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Lisuano invilado

Figura 12: Modelo Casos de Uso Invitado
1. Registrarse

Permite al actor Usuario Invitado registrarse en el sistema como Logopeda, de tal forma que pueda
acceder a sus funcionalidades. Una vez registrado, se dirigira a la identificacion.

2. Identificarse

Permite al actor Usuario Invitado identificarse en el programa (como Logopeda o Tutor) y en el
videojuego para poder acceder a las funcionalidades de su actor.

3. Recuperar Contraseia

Permite al actor Usuario Invitado recuperar su contrasefa.

U suano identfcado

Figura 13: Modelo Casos de Uso Identificado
4. Modificar Datos

Permite al actor Usuario Identificado modificar sus datos personales.

5. Cerrar Sesion

Permite al actor Usuario Identificado cerrar la sesidn con la que estd conectado.
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Figura 14: Modelo Casos de Uso Logopeda

6. Historial Sesion
Permite al actor Logopeda acceder a la ventana de la informacion de los pacientes.
7. Ver Paciente
Permite al actor Logopeda ver la informacién de un paciente.
8. Crear Paciente
Permite al actor Logopeda crear un nuevo paciente. Para ello tendrd que introducir sus datos.
9. Crear Sesion

Permite al actor Logopeda crear una nueva sesién de un paciente. Para ello se deberd introducir la
fecha de la sesidn, si la puede ver el tutor, y el comentario.

10. Administrar Juego

Permite al actor Logopeda acceder a la ventana de administracion general de los juegos.
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11. Gestionar Fondos
Permite al actor Logopeda acceder a la ventana donde se gestionan los fondos.
12. Aiadir Fondo

Permite al actor Logopeda anadir un fondo nuevo. Para ello, se deberd seleccionar una imagen e
introducir un nombre de fondo

13. Gestionar Mapas
Permite al actor Logopeda acceder a la ventana donde se gestionan los mapas.
14. Anadir Mapa

Permite al actor Logopeda afiadir un mapa nuevo y sus botones. Para ello, se debera seleccionar una
imagen e introducir un nombre de mapa

15. Modificar Mapa

Permite al actor Logopeda modificar los botones de un mapa. Se podra modificar la posicién y tamafio
de los botones, afiadir nuevos y eliminar los existentes.

16. Gestionar Premios
Permite al actor Logopeda acceder a la ventana donde se gestionan los premios.
17. Anadir Premio

Permite al actor Logopeda afiadir un premio nuevo. Para ello, se debera seleccionar una imagen e
introducir un nombre de premio

18. Gestionar Contenido
Permite al actor Logopeda acceder a la ventana donde se gestionan el contenido.
19. Ahadir Contenido

Permite al actor Logopeda afiadir contenido nuevo. Para ello se tendra que introducir el nombre del
contenido, el texto en castellano o euskera. También se puede introducir una imagen.

20. Modificar Contenido

Permite al actor Logopeda modificar un contenido creado.
21. Eliminar Contenido

Permite al actor Logopeda eliminar un contenido creado.
22. Gestionar Grupos

Permite al actor Logopeda acceder a la ventana donde se gestionan los grupos.
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23. Adadir/Modificar Grupo
Permite al actor Logopeda afiadir un grupo nuevo o afiadir contenido a uno existente. Para ello, se
debera introducir un nombre del grupo, y seleccionar el contenido opcién y contenido solucién entre todo
el contenido existente.
24. Eliminar Grupo
Permite al actor Logopeda eliminar un grupo creado.
25. Gestionar Minijuegos
Permite al actor Logopeda acceder a la ventana donde se gestionan los minijuegos.
26. Modificar Minijuego
Permite al actor Logopeda modificar la informaciéon y nombre de un minijuego.

27. Asignar Grupo a Minijuego

Permite al actor Logopeda asignar un grupo a un minijuego. Para ello, se debera seleccionar el grupo
gue se quiere asignar entre los posibles.

28. Eliminar Grupo de Minijuego

Permite al actor Logopeda eliminar un grupo de un minijuego.
29. Gestionar Permisos

Permite al actor Logopeda acceder a la ventana donde se gestionan los permisos.
30. Asignar Grupo

Permite al actor Logopeda asignar un grupo a un paciente. Para ello, se debera seleccionar el paciente
al que se le quiere asignar el grupo.

31. Eliminar Permiso Grupo
Permite al actor Logopeda eliminar el permiso de un grupo a un paciente.
32. Asignar Minijuego
Permite al actor Logopeda asignar un minijuego a un paciente. Para ello, habra que seleccionar el
paciente al que se le quiere asignar el minijuego, los grupos maximos y minimos que podra visualizar y las
vidas con las que comenzara.

33. Eliminar Permiso Minijuego

Permite al actor Logopeda eliminar el permiso de un minijuego a un paciente.

33



Captura de Requisitos
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Figura 15: Modelo Casos de Uso Paciente

34. Ver Sesion

Permite al actor Paciente ver las sesiones que la logopeda le ha creado. Para ver alguna sesion, la
logopeda deberd haber creado alguna sesion y haberla puesto como visible por el tutor.

35. Ver Mapas Con Botones

Permite al actor Paciente visualizar los mapas de juego, junto con sus botones o niveles (los niveles
activados, los que se han completado y los futuros).

36. Ver Premios Conseguidos

Permite al actor Paciente visualizar los premios que ha conseguido. Estos premios se veran con su
silueta si los ha conseguido, y la imagen en caso de no haberlo hecho.

37. Desconectarse

Permite al actor Paciente desconectarse del videojuego. Para ello, sera necesario estar conectado a
Internet.

38. Jugar Minijuego

Permite al actor Paciente poder jugar a cualquier minijuego. Para ello debera pulsar en cualquier botén
activo del mapa, y el minijuego que se juegue dependerd del minijuego que esté asignado.

39. Jugar Buscar

Permite al actor Paciente poder jugar al minijuego Buscar. Para ello, la logopeda se lo tendra que haber
asignado, junto con los grupos correspondientes.

40. Jugar Sopa de Letras

Permite al actor Paciente poder jugar al minijuego Sopa de Letras. Para ello, la logopeda se lo tendra
que haber asignado, junto con los grupos correspondientes.
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41. Jugar Parejas

Permite al actor Paciente poder jugar al minijuego Parejas. Para ello, la logopeda se lo tendrd que
haber asignado, junto con los grupos correspondientes.

42. Jugar Palabras Incompletas

Permite al actor Paciente poder jugar al minijuego Palabras Incompletas. Para ello, la logopeda se lo
tendra que haber asignado, junto con los grupos correspondientes.

43. Jugar Frase Correcta

Permite al actor Paciente poder jugar al minijuego Frase Correcta. Para ello, la logopeda se lo tendra
que haber asignado, junto con los grupos correspondientes.

44. Jugar Seleccionar

Permite al actor Paciente poder jugar al minijuego Seleccionar. Para ello, la logopeda se lo tendra que
haber asignado, junto con los grupos correspondientes.

45. Jugar Laberinto Erréneo

Permite al actor Paciente poder jugar al minijuego Laberinto Erroneo. Para ello, lalogopeda se lo tendra
gue haber asignado.

2. Modelo de Dominio

A continuacién, en la Figura 16 se mostrarda el Modelo de Dominio utilizado para organizar los
diferentes datos sobre los que se han trabajado

i Historial_Jueg
-1d -Fecha Mapa
-Nombre -Puntuacion [1d_Mapa 1
-NombreUsuario | |-Tlempo -Im-agen
-Apeliidos -Vidas :
-Contrasena -Errores Botones_Mapa
-dioma . -1d_Boton
Fondo : -PosicionX
-1d_Fondo -PosicionY
-Imagen JUEGA © o |-width
VA HA JUGAR -Height
1
. Historial Mapas
\L . -Pos_Mapa
Logoped: Nino /\ : Estan
" <PUEDEJUGAR sl

1 -Id_Minijuego
@ . contenido_solucion 1 Contenido
. -Id_Contenido
CONTIENE contenido_opcion * |-Castellano
Sesion TIENE -Euskera

|d_Sesion 1 -imagen
PUEDE JUGAR
Premios_Usuarios Premio Grupo
-Conseguido -ld_Premio -ld_Grupo
-Imagen

Figura 16: Modelo de Dominio
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Usuario: Es la entidad encargada de contener la informacidn del usuario conectado. Debido a
qgue de esta entidad van a heredar tanto la entidad Logopeda, como la entidad Nino, se ha
puesto de una forma diferente a las relaciones.

Logopeda: Es la entidad encargada de guardar la informacién de la Logopeda.

Nino: Es la entidad encargada de guardar la informacion del paciente. A pesar de que no se le
hayan puesto atributos (los que hereda de usuario solo), esta entidad tendra una gran cantidad
de atributos debido a la necesidad de guardar toda su informacién.

Sesidn: Esta entidad encargada de guardar las diferentes sesiones de cada paciente.

Premio: Es la entidad encargada de guardar la imagen de cada premio.

Premio Usuarios: Entidad encargada de guardar para cada premio y cada usuario, si estd
conseguido o no.

Contenido: Entidad encargada de guardar el contenido con el que se jugard en el videojuego.
Grupo: Es la entidad encargada de agrupar el diferente contenido para utilizarlo en conjunto.
Minijuego: Es la entidad encargada de guardar la informacidn relacionada con los diferentes
minijuegos.

Historial Juego: Es la entidad encargada de guardar los datos de las partidas o juegos jugados.
Mapa: Es la entidad encargada de guardar la imagen de cada mapa.

Botones Mapa: Es la entidad encargada de guardar los botones de cada mapa y la posiciéon de
los botones en el mismo.

Historial Mapas: Es la entidad encargada de guardar el orden de los mapas que va a visualizar
cada paciente, junto con el estado de cada botdn (Actual, Pasado o Futuro).

Fondo: Es la entidad encargada de guardar la imagen de cada fondo. No tiene relacidon con
ninguna otra entidad.
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Andlisis y Diseno

En este apartado se explicara cdmo se plantearon las diferentes partes del proyecto. Para ello, se ha
dividido en cuatro partes: Programa de gestidn, videojuego, base de datos remota, base de datos local.

1. Programa de Gestion

En esta parte se explicard cdmo ha sido gestionado el programa de gestién de una forma general. Este
programa sera el utilizado por la logopeda para gestionar tanto los datos de los diferentes pacientes,
como los diferentes aspectos del videojuego. Para ello, se va a mostrar el diagrama de clases del mismo.
Debido al gran nimero de clases que posee este programa, estas se han dividido en varios diagramas de
clases. Estos diagramas, a su vez, estan relacionados con los elementos que utilizar la libreria MyBatis
utilizada para gestionar las sentencias y el acceso a base de datos. Esta libreria serad explicada mas a fondo
en el apartado de Desarrollo. Ademas, se ha utilizado el patron observador-observable. De esta forma, se
ha creado, para gestionar los diferentes datos., una clase gestor casi por cada ventana.

Por todo esto, se ha dividido este apartado en tantas partes como diagramas creados. De esta forma,
se realizara una breve explicaciéon de las clases que intervienen en cada uno de ellos.

1.1. Ventanas

A continuacion, se explicaran brevemente las diferentes clases que intervienen en el diagrama de la
Figura 17:
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Figura 17: Diagrama de clases ventanas
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Ventanalogin: Clase encargada de mostrar la ventana de Login. Es la ventana principal
(contiene el método main). Extiende de la clase JFrame e implementa la clase Observer.
VentanaRegistro: Clase encargada de mostrar la ventana de Registro. Extiende de la clase
JFrame e implementa la clase Observer.

VentanaMenu: Clase encargada de mostrar la ventana de Menu. Extiende de la clase JFrame e
implementa la clase Observer.

VentanaModificarDatos: Clase encargada de mostrar la ventana de ModificarDatos. Extiende
de la clase JFrame e implementa la clase Observer.

VentanaNino: Clase encargada de mostrar la ventana de Nino. Extiende de la clase JFrame e
implementa la clase Observer. Ademas, hace uso de un panel con scroll vertical para visualizar
toda la informacién sobre el paciente.

VentanaAdministrarJuegos: Clase encargada de mostrar la ventana de AdministrarJuegos.
Extiende de la clase JFrame e implementa la clase Observer.

VentanaFondos: Clase encargada de mostrar la ventana de Fondo. Extiende de la clase JFrame
e implementa la clase Observer. Hace uso de la clase ImagePanel para visualizar la imagen de
fondo en la pantalla y de la clase ImagePreview para personalizar el filechooser.
VentanaMapas: Clase encargada de mostrar la ventana de Mapa. Extiende de la clase JFrame
e implementa la clase Observer. Hace uso de la clase ImagePanel para visualizar la imagen de
fondo en la pantalla y de la clase ImagePreview para personalizar el filechooser.
VentanaPremios: Clase encargada de mostrar la ventana de Premio. Extiende de la clase
JFrame e implementa la clase Observer. Hace uso de la clase ImagePanel para visualizar la
imagen de fondo en la pantalla y de la clase ImagePreview para personalizar el filechooser.
VentanaContenido: Clase encargada de mostrar la ventana de Contenido. Extiende de la clase
JFrame e implementa la clase Observer. Hace uso de la clase CustomTableModel y
CustomlJTable para visualizar una tabla. Ademas, también utiliza la clase ImagePanel para
visualizar la imagen del contenido en la celda correspondiente y de la clase ImagePreview para
personalizar el filechooser.

VentanaGrupos: Clase encargada de mostrar la ventana de Grupo. Extiende de la clase JFrame
e implementa la clase Observer. Hace uso de la clase CustomTableModel y CustomlJTable para
visualizar una tabla.

VentanaMinijuegos: Clase encargada de mostrar la ventana de Minijuego. Extiende de la clase
JFrame e implementa la clase Observer. Hace uso de la clase CustomTableModel y
CustomJTable para visualizar una tabla.

VentanaPermisos: Clase encargada de mostrar la ventana de Permiso. Extiende de la clase
JFrame e implementa la clase Observer. Hace uso de la clase CustomTableModel vy
CustomlJTable para visualizar una tabla.

JProgressDialog: Clase encargada de configurar el JProgressDialog (Ventana con una barra de
progreso) para todas las ventanas. Esta clase extiende de la clase JDialog.

CustomJTable: Clase encargada de configurar las tablas. Extiende de la clase JTable, y hace uso
de la clase CustomTableModel para definir el modelo de la tabla. Ademas, tiene en su interior
una subclase llamada TextAreaRenderer, utilizada para gestionar las areas de texto en el
interior de las celdas.

CustomTableModel: Clase encargada de definir el modelo que utilizaran las tablas de cada
ventana. Para esto, extiende de la clase AbstractTableModel.

DatelabelFormatter: Clase encargada de definir el formato de fecha que se mostrara en los
elementos (JLabel) correspondientes.

ImagePanel: Clase encargada de dibujar o pintar la imagen que se le pase como pardmetros.
Para esto, extiende de la clase JPanel, y se le puede pasar una imagen (Imagelcon) o un archivo
(File) como parametro.

ImagePreview: Clase encargada de visualizar el archivo seleccionado (en caso de que sea una
imagen) a la hora de seleccionar una imagen con la clase filechooser.
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1.2. Mappers

Las clases que se pueden apreciar en el diagrama de la Figura 18, son algunas de las clases utilizadas
por la libreria MyBatis. Se tratan de interfaces, por lo que la implementacion de sus métodos se realizara
en una clase. Ademas, cada Mapper se utilizara para acceder a los datos de la tabla del mismo nombre
(Por ejemplo, la clase GrupoMapper sera utilizada para acceder a los datos de la tabla Grupo).

Por otro lado, la clase MyBatisUtil sera la encargada de seleccionar el archivo de configuracion tanto
de la base de datos, como de los XML.

Figura 18: Diagrama de clases Mapper
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1.3. DAOs (Data Access Object)

Las clases que se pueden apreciar en el diagrama de la Figura 19, son algunas de las clases utilizadas
por la libreria MyBatis. Se tratan de las clases que implementan las interfaces Mapper. Ademas, cada DAO
se utilizard para acceder a los datos de la tabla del mismo nombre (Por ejemplo, la clase GrupoDAO serd
utilizada para, mediante la interfaz GrupoMapper, acceder a los datos de la tabla Grupo).

Figura 19: Diagrama de clases DAO
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1.4. Objetos

Las clases relacionadas con el diagrama que se puede ver en la Figura 20, son las clases java relacionada
con el modelo. Estas clases estan relacionadas con cada tabla de la base de datos (con los atributos de
cada clase referenciados a los atributos de cada tabla). De esta forma, estas clases estaran formadas por
los atributos correspondientes, los getters y setters de dichos atributos, y las constructoras necesarias.

Figura 20: Diagrama de clases Objetos

1.5. Controlador
Por ultimo, dentro del apartado del programa de gestidn, tenemos el controlador (o clases de control).

Estas clases, en su mayoria, esta formadas por los gestores de las ventanas. Las diferentes clases que se
pueden observar en la Figura 21 son las siguientes:
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~mildiomaProperties
“miGestorMapas

-miGestorNinos

-miGestorFondos ] ]

Figura 21: Diagrama de clases Modelo
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GestorSesion: Clase encargada de gestionar los datos del usuario conectado o usuario que se
quiere registrar o conectar. De esta forma, serd el responsable de verificar las credenciales y
crear usuarios nuevos. Estd relacionado con la clase Ventanalogin, VentanaRegistro y
VentanaModificarDatos. Implementa el patrén Singleton y la clase Runnable. Ademas,
extiende de la clase Observable. Utiliza los DAO LogopedaDAQO y NinoDAQO, asi como sus clases
objeto Nino y Logopeda. También utiliza la clase objeto Usuario para globalizar el usuario
(Tanto la clase Logopeda como la clase Nino heredan de la clase Usuario).

GestorNinos: Clase encargada de gestionar los datos de la clase VentanaNino. Implementa el
patrén Singleton y la clase Runnable. Ademas, extiende de la clase Observable. Utiliza el DAO
NinoDAO, asi como su clase objeto Nino.

GestorFondos: Clase encargada de gestionar los datos de la clase VentanaFondos. Implementa
el patrén Singleton y la clase Runnable. Adem3s, extiende de la clase Observable. Utiliza el DAO
FondoDAO, asi como su clase objeto Fondo.

GestorMapas: Clase encargada de gestionar los datos de la clase VentanaMapas. Implementa
el patron Singleton y la clase Runnable. Ademas, extiende de la clase Observable. Utiliza el DAO
MapaDAO, asi como su clase objeto Mapa.

GestorPremios: Clase encargada de gestionar los datos de la clase VentanaPremios.
Implementa el patrdn Singleton y la clase Runnable. Ademas, extiende de la clase Observable.
Utiliza el DAO PremioDAO, asi como su clase objeto Premio.

GestorContenido: Clase encargada de gestionar los datos de la clase VentanaContenido.
Implementa el patrdn Singleton y la clase Runnable. Ademas, extiende de la clase Observable.
Utiliza el DAO ContenidoDAO, asi como su clase objeto Contenido.

GestorGrupos: Clase encargada de gestionar los datos de la clase VentanaGrupos. Implementa
el patron Singleton y la clase Runnable. Ademas, extiende de la clase Observable. Utiliza los
DAO GrupoDAO y ContenidoDAO, asi como sus clases objeto.

GestorMinijuegos: Clase encargada de gestionar los datos de la clase VentanaMinijuegos.
Implementa el patrdn Singleton y la clase Runnable. Ademas, extiende de la clase Observable.
Utiliza los DAO GrupoDAO y MinijuegoDAO, asi como sus clases objeto.

GestorPermisos: Clase encargada de gestionar los datos de la clase VentanaPermisos.
Implementa el patrdn Singleton y la clase Runnable. Ademas, extiende de la clase Observable.
Utiliza los DAO GrupoDAO, NinoDAO y MinijuegoDAO, asi como sus clases objeto.
GestorServidor: Clase encargada de realizar la conexién con el servidor para la descarga y
subida de las imagenes. Implementa el patrén Singleton. Ademds, para realizar las conexiones
al servidor, utiliza la clase HttpURLConnection.

FiltroTexto: Clase encargada de gestionar las entradas de texto de cada campo. Se gestiona si
es numero, si es texto (sin nimeros) y el tamafio permitido (mediante KeyListener). Para poder
llamarse desde cualquier clase, sin tener que instanciarla, todos los métodos son estaticos.
IdiomaProperties: Clase encargada de obtener el texto de cada elemento en el idioma
correspondiente. Implementa el patréon Singleton. Ademads, mediante la clase Preferences se
ha gestionado el guardado de sesion.

SHA1: Clase encargada de cifrar el contenido de un texto mediante el algoritmo SHA1.

2. Videojuego

En esta parte se explicara cémo se ha gestionado el videojuego (la aplicacién para dispositivo mévil
con la que los pacientes realizaran los ejercicios). Para realizar una mejor explicacién, al igual que con el
programa de gestidn, se utilizaran diagramas de clases. En este caso, se mostraran todas las clases unidas
en un mismo diagrama debido a que el nimero total de clases es bastante inferior (Ver Figura 22). Esto
es debido a que, para acceder a la base de datos, se utiliza una Unica clase. Ademas, no existen clases
separadas para realizar el patrdn observador-observable, si no que todo lo realiza la misma clase. Por todo
esto, a continuacidn, se va a llevar a cabo una breve descripcién de cada clase:
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Figura 22: Dlagrama de clases Videojuego

Constantes: Clase encargada de realizar acciones utilizadas entre varias clases. Entre estas
funciones, esta el obtener las imagenes del servidor (mediante WebClient), guardar la relacion de
cada identificador de minijuego con su respectivo objeto y gestionar cuando es necesaria la
sincronizacién y cuando ha dado esta un error.

Diccionario: Clase encargada de seleccionar en todo momento el texto en el idioma indicado. Para
ello, utiliza la clase Dictionary (Map).

GestorSQLite: Clase encargada de lo que se refiere a la conexidn con la base de datos local. Entre
sus funciones, estd la de insertar datos, obtener datos, conectarse, desconectase y crear
transacciones (por si es necesario hacer rollback por la existencia de algun error).
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e Login: Clase encargada de visualizar y gestionar lo relacionado con el Login. Es la clase principal, la
cual es llamada nada mas iniciarse el videojuego.

e Mapa: Clase encargada de la gestidn de todas las acciones que se pueden realizar en la ventana del
mapa. Dentro de estas acciones, se encuentra el moverse por el mapa, ver los premios conseguido,
cambiar el idioma, desconectarse y jugar a cualquier minijuego.

e SHAI: Clase encargada de cifrar la contrasefia introducida en la ventana de Login mediante el
algoritmo SHA1. Esto se realiza para aumentar la seguridad y para poder comprobar las
credenciales (en la base de datos, la contrasefia estd guardad mediante este cifrado).

e Sync: Clase encargada de la conexién contra la base de datos remota. Debido a esto, es la que tiene
el mayor control de la sincronizacién de los datos de la base de datos remota a la local.

e TextureScale: Clase encargada de cambiar el tamafio de la clase Texture2D (clase de Unity3D) una
vez formada ya la imagen.

e Minijuego: Clase encargada de gestionar todas las acciones que se generan de la misma forma en
todos los minijuegos. Entre estas acciones, se encuentra el mostrar los elementos basicos de los
minijuegos (titulo, boton de opciones, botdn de ayuda y vidas), gestionar las acciones a realizar al
terminar el minijuego, gestionar el tiempo y las opciones.

e Busca: Clase encargada de gestionar lo relacionado al minijuego ‘Busca’. Esta clase hereda de la
clase Minijuego, por lo que hard todas las acciones que tiene dicha clase.

e FraseCorrecta: Clase encargada de gestionar lo relacionado al minijuego ‘Frase Correcta’. Esta clase
hereda de la clase Minijuego, por lo que hara todas las acciones que tiene dicha clase.

e LaberintoErroneo: Clase encargada de gestionar lo relacionado al minijuego ‘Laberinto Erréneo’.
Esta clase hereda de la clase Minijuego, por lo que hara todas las acciones que tiene dicha clase.

e Palabrasincompletas: Clase encargada de gestionar lo relacionado al minijuego ‘Palabras
Incompletas’. Esta clase hereda de la clase Minijuego, por lo que hara todas las acciones que tiene
dicha clase.

e Parejas: Clase encargada de gestionar lo relacionado al minijuego ‘Parejas’. Esta clase hereda de la
clase Minijuego, por lo que hard todas las acciones que tiene dicha clase.

e Seleccion: Clase encargada de gestionar lo relacionado al minijuego ‘Seleccién’. Esta clase hereda
de la clase Minijuego, por lo que hard todas las acciones que tiene dicha clase.

e SopaDeletras: Clase encargada de gestionar lo relacionado al minijuego ‘Sopa de Letras’. Esta clase
hereda de la clase Minijuego, por lo que hara todas las acciones que tiene dicha clase.

3. Base de Datos Remota

En esta parte se explicard cémo ha sido gestionada la base de datos remota en este proyecto. Esto, se
antes de crear la base de datos se disefié como serian sus tablas y relaciones (Ver Figura 23). Para evitar
el uso de un alias en las consultas, se decidid utilizar prefijos en los atributos. Estos prefijos seran la
primera letra del nombre de la tabla. Estas tablas se explicardn brevemente a continuacién:
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Figura 23: Diagrama de tablas Remotas
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Nino: Se encuentran los datos de acceso e informacidn de los pacientes.

Ananmesis_Nino: Se encuentra parte de la informacion personal de cada paciente.

Autonomia_Nino: Se encuentra parte de la informacién personal de cada paciente.

Socializacion _Nino: Se encuentra parte de la informacién personal de cada paciente.

Lenguaje Nino: Se encuentra parte de la informacién personal de cada paciente.

Logopeda: Se encuentran los datos de acceso e informacion de la logopeda.

Contenido: Contiene el contenido del minijuego (cada palabra en castellano, euskera y su imagen si se
le asigna una).

Grupo: Contiene la relacidn entre los contenidos. Esta tabla es la encargada de agrupar los diferentes
contenidos en uno (por ejemplo, para agrupar la palabra completa y la palabra con la letra que falta
para el minijuego ‘Palabras Incompletas’).

Minijuego: Contiene el nombre, descripcion, tamafio maximo de cada grupo (por ejemplo, en el juego
‘Separar’ serd 4, y en la ‘Sopa de Letras’, 1), cantidad minima y maxima de grupos (ambos atributos
utilizados para seleccionar por la logopeda cuantos grupos le van a aparecer a un paciente a la hora de
jugar). Estos tres ultimos atributos, son atributos fijos para cada minijuego.

Permisos_Minijuegos: Contiene el valor de los atributos maximo y minimo mencionados en la tabla
‘Minijuego’ para cada paciente y cada minijuego. Ademas, sera la tabla encargada de mostrar qué
minijuegos puede jugar cada paciente.

Permisos_Grupos: Es la tabla encargada de mostrar con qué grupos puede jugar un paciente.
Grupo_Minijuego: Tabla encargada de asociar los grupos con los minijuegos (No todos los grupos se
tienen que poder ver en todos los minijuegos).

Premio: Contiene el nombre e imagen de cada premio.

Premios_Usuarios: Es la tabla encargada de dar permisos de los premios a los pacientes, y de guardar el
estado de los premios (conseguido o no).

Fondo: Contiene el nombre del fondo (para identificarlo) y su imagen.

Mapa: Contiene el nombre del mapa (para identificarlo) y su imagen.

Botones_Mapa: Contiene la posicién y tamafio de los botones, junto con el identificador numérico del
mapa al que pertenecen.

Historial Mapas: Tabla encargada de guardar los botones que puede cada paciente ver (junto con el
mapa al que corresponden), los minijuegos que cada botdn tiene asignado, y el estado de dichos
botones (‘Pasado’, ‘Actual’ o ‘Futuro’ si es un boton de un mapa futuro). La necesidad de esta tabla
viene debido a que, si un mismo paciente juega en diferentes dispositivos, este tiene que poder tener
los mismos datos y mapas en ambos dispositivos.

Historial Juego: Contiene la informacion del resultado de cada paciente en cada minijuego jugado
(fecha en la que se ha jugado, si se ha completado, las vidas que le han quedado, el nimero de errores
cometidos y el tiempo tardado en terminar).

Tablas TS: Estas tablas, acompafiadas de un prefijo referente a algunas tablas mencionadas
anteriormente (TS_Grupo por ejemplo), son las encargadas de la sincronizaciéon. Todas contienen la
clave primaria de la tabla a la que hacen referencia, y un atributo de estado y fecha de modificacion. El
estado serd ‘A’, ‘B’ o ‘M’, dependiendo si la Ultima accidn realizada sea ‘Anadir’ ‘Borrar’ o ‘Modificar’.
De esta forma, aunque un dato desaparezca de la tabla original, en estas tablas seguird teniendo
constancia de su existencia para poder eliminarse de cada dispositivo al sincronizarse.

4. Base de Datos Local

En esta ultima parte nos encontramos con la base de datos local. Esta base de datos tiene una gran
similitud con la base de datos remota explicada anteriormente (Ver Figura 24). Un dato a tener en cuenta
es que esta base de datos no es relacional, es decir, las tablas no dispondran de relacién entre ellas (no
tendran foreign key). Esto se ha realizado de esta forma para prevenir errores de inexistencia de datos a
la hora de realizar la sincronizacion (porque se realiza de forma asincrona contra todas las tablas a la vez).
Ademas, como en los anteriores apartados, a continuacidn, se explicaran las diferentes tablas que
intervienen.
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A HISTORIAL_JUEGO R @ BOTONES_MAPA B @ HISTORIAL_MAPAS R @ MINIJUEGO P @ MAPA

|/ HJ_ID_MINIJUEGO Integer(2) |/ BM_ID_MAPA integer(s) |/ HM_ID_MAPA integer(5) {/ M_ID_MINIJUEGO intoger(2) 1} MA_ID_MAPA integer(5)
|/ HJ_FECHA timestamp |/ BM_ID_BOTON integer(5) |/ HM_POS_MAPA integer(5) [] M_NOMBRE varchar(255) [] MA_IMAGEN  blob
[J HL_COMPLETO  varchar(1) [J] BM_POSICION_X float(7} {/ HM_ID_MINIJUEGO integer(2) [] M_DESCRIPCION varchar(500) D MA_FECMOD timestamp
[J H4_vIDAS integer(2) [J] BM_POSICION_Y float(7) |/ HM_ID_BOTON integer(5) [J M_MiNIMO integer(1)

[] HJ_ERRORES integer(3) [ BM_WIDTH float(7) [] HM_ESTADO varchar(6) [ M_MAXIMO integer(1)

[J H_TEMPO integer(10) [J] BM_HEIGHT float(7) [ HM_FECHA timestamp [] M_PUNTUACION_MAXIMA integer(2)
.
@ PERMISOS_MINIJUEGOS2 b @ PREMIO D @ GRUPO_MINWUEGOS Y PERMISOS_GRUPOS2 B

|/ MINIJUEGO2M_ID_MINIJUEGO integer(2) |/ PR_ID_PREMIO integer(5) |/ GM_ID_GRUPO integer(5) | |/ NINO2N_ID_NINO integer(5)

| NINO2N_ID_NINO integer(5) [J] PR_NOMERE varchar(40) | | |/ GM_ID_MINIJUEGO Integer(2) | | PG_ID_GRUPO integer(s)

[ PM_MAXIMO integer(1) [] PR_IMAGEN blob \

[ Pm_MINIMO integer(1) [] PR_CONSEGUIDO varchar(2) (& TIEMPOS_IMAGENES R @ FONDO

D PM_PUNTUACION_MAXIMA integer(2) D PR_FECMOD timestamp |/ TI_NOMBRE_TABLA WW(M)J |/ F_ID_FONDO integer(5)
k& [J T_FECMOD timestamp [J F_IMAGEN  blob
C CONTENIDO Y USUARIO = [J F_FECMOD timestamp

|/ C_ID_CONTENIDO integer(5) U_ID_USUARIO integer(5) [ PREMIOZ

[] C_CASTELLANO  varchar(200) [j U_NOMBRE varchar(20) {7 PRID_PREMIO integer(s) (. GRUPO

[] C_EUSKERA vaﬂ:lw(ZOO) [J] U_ULT_SINCRO timestamp D PR_NOMBRE  varchar(40) UJ 3 ey grd et

[icIpae=t ] U_IDIOMA_JUEGO varchar(10) | | (5 PRIMAGEN  varchar(100) ARCLCONTERBO SORICION I 4]
k |/ G_CONTENIDO_OPCION integer(5)

Figura 24: Diagrama de tablas Local

Usuario: Tabla encargada de guardar el usuario actual y la ultima fecha en la se ha
sincronizado.

Contenido: Tabla con las mismas caracteristicas que la tabla de Contenido de la base de datos
remota.

Minijuego: Tabla similar a la tabla de Minijuego de la base de datos remota. La Unica diferencia
es que el atributo tamafio en esta tabla no estd, y los atributos maximo y minimo contendrdn
los valores para esos atributos, pero de la tabla Permisos_Minijuegos de la base de datos
remota para el este usuario. Ademas, se ha afiadido el atributo puntuacién_maxima de esta
misma tabla.

Grupo: Tabla con las mismas caracteristicas que la tabla de Grupo de la base de datos remota.
Grupo Minijuegos: Tabla con las mismas caracteristicas que la tabla de Grupo_Minijuegos de
la base de datos remota.

Premio: Con esta tabla ocurre algo similar a la de Minijuego, pero en este caso combina las
tablas Premio y Premios_Usuarios de la base de datos remota.

Fondo: Tabla con las mismas caracteristicas que la tabla de Fondo de la base de datos remota.

Mapa: Tabla con las mismas caracteristicas que la tabla de Mapa de la base de datos remota.
Botones Mapa: Tabla con las mismas caracteristicas que la tabla de Botones_Mapa de la base
de datos remota.
Historial Mapa: Tabla con las mismas caracteristicas que la tabla de Historial _Mapa de la base
de datos remota.
Historial Juego: Tabla con las mismas caracteristicas que la tabla de Historial_Juego de la base
de datos remota. Esta tabla, a diferencia de las anteriores, no se sincronizara contra la base de
datos remota. Con esto se quiere decir que no se volcaran los datos de la misma tabla de la
base de datos remota a esta, si no que se realizard al revés (los datos de local se copiaran ala
remota). Esto se hace porque esta tabla contiene los resultados de los minijuegos (cada juego
o ejercicio individual), los cuales no hacen falta en el propio minijuego.
Tiempos _Imagenes: Esta tabla es la encargada de guardar los tiempos de sincronizacion. Estos
tiempos son los referentes a las tablas de Fondo y Mapas. Esto se ha hecho asi, y no con los
tiempos de la ultima sincronizacidn, para agilizar las sincronizaciones en caso de que un
usuario se desconecte (para no tener que cargar todos los fondos y mapas de nuevo, los cuales
tardan mucho en sincronizar debido a las imagenes de pantalla completa).




Desarrollo

Desarrollo

El desarrollo del proyecto comenzé por la investigacién de qué informacién guarda un logopeda sobre
un paciente. Esta informacidn no sélo era importante para disefiar la base de datos, sino que también
para saber qué datos poner para modificar o afladir en un paciente. Este tipo de informacién se llama
Anamnesis, y contiene toda la informacion del paciente (tanto familiar, como fisica o social) (Consejeria
de Educacion del Principado de Asturias).

Una vez obtenido el formato de la informacidn, el siguiente paso era obtener los tipos de minijuegos
diferentes que se iban a desarrollar. Para esto, se buscaron diferentes tipos de ejercicios en libros de
educacion, como los libros de la editorial SM. De esta forma, se obtuvieron inicialmente 21 minijuegos.

Una vez terminada la investigacidn, y tras haber realizado la captura de requisitos y el disefio de los
diferentes diagramas, el proyecto se volcdé completamente en realizar la implementacién. Esta
implementacion se comenzo por la parte del videojuego. Mas tarde se desarrollaron las bases de datos,
para implementarlas luego en el videojuego y concluir en el programa de gestidn. El motivo principal de
empezar por el videojuego, y luego volver a él mas tarde, y no por la base de datos e implementar el
videojuego del tirdn, fue para evitar la construccion de la base de datos numerosas veces. Con esto ultimo
se quiere decir que, a pesar de haber disefiado tanto la implementacidon como las bases de datos en la
tarea de Disefio Técnico, a la hora de implementar los minijuegos surgia la duda de qué elementos de la
base de datos iba a necesitar cada minijuego en realidad. Estos elementos solo se iban a saber una vez
implementado cada minijuego, por lo que se decidid primero crear estos, y luego realizar la base de datos.
Por todo esto, a continuacidn, se explicara cdmo fue el desarrollo de cada parte. En caso del videojuego,
se dividira, como ya se ha mencionado, en dos fases.

1. Videojuego Fase 1

En esta primera fase del videojuego, debido a que es la primera toma de contacto con Unity3D, se
explicard tanto el funcionamiento del programa, como los fundamentos basicos de lenguaje de
programacion utilizado enfocado a Unity (C#), y la descripcién de como ha sido el desarrollo de cada
minijuego (cada juego individual dentro de la aplicacién movil o videojuego). Por lo tanto, antes de
explicar cdmo se ha hecho, se debera saber cdmo es la herramienta que hemos utilizado.

1.1. Unity 3D

Unity 3D se divide en escenas. Cada escena contendrad una parte de videojuego. De esta forma, los
elementos que existan en una escena no podran interaccionar con otra, al igual que no podran existir dos
escenas ejecutandose a la vez. A pesar de que en nuestro caso podriamos haber hecho todo en una misma
escena, nos ha resultado mas util el utilizar dos. La primera contiene Unicamente el menu de Login. La
segunda, por otro lado, esta formada tanto por el mapa, como por los minijuegos.

Por otro lado, los objetos que pueden existir en cada escena se llaman GameObject. Estos objetos
pueden ir desde un objeto vacio, el cual nos sirva para que se ejecute nuestro cddigo, hasta un terreno
sobre el cual todos los demds objetos interactien. Todos estos elementos se listan en una ventana dentro
del propio programa, ademas de verlos en una ventana en 3D (Ver Figura 25). A pesar de esta ultima
caracteristica, nosotros solo contendremos dos GameObjects, la cdmara (obligatoria para todas las
escenas) y un GameObject que contendra Unicamente nuestra clase.
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Figura 25: Ventana Escena

Por ultimo, en cuanto se refiere a la interfaz, también existe una ventana con la funcionalidad de ver
los archivos que veremos desde fuera del programa. Estos archivos seran los que se encuentren en la
carpeta Assets del proyecto (esta carpeta se crea en el momento de crea un nuevo proyecto). Gracias a
esta funcionalidad, podremos tanto ver los objetos que creemos o descarguemos desde fuera de Unity
3D (imdgenes, sonidos, etc.), hasta los propios archivos y carpetas. A pesar de parecer de gran utilidad,
no se podrd acceder al contenido que veamos en esta carpeta mediante cddigo. Para poder hacer esto,
deberemos crear una carpeta con el nombre de “Resources” en la raiz de la carpeta de Assets, y meter en
su interior el contenido que queramos obtener mediante programacion (Ver Figura 26). Entre todo el
contenido que existe, vamos a utilizar los siguientes tipos:

¥ 3 Resources
¥ &3 GUISkin
» &5 Busca
b il FraseCorrecta
» &3l LaberintoErroneo
» 53 Login
b il Mapa
» &3 Opciones
» 53 PalabrasIncompletas
¥ 55 Parejas
Earrowskin
Bcasillasskin
» &3 Seleccion
b il SopaDeletras
b &3l Images
¥ &5 Minijuegos
' Busca
Yy FraseCaorrecta
Iy LaberintoErroneo
iy PalabrasIncompletas
L Parejas
Iy Selecciona
Yy SopaDeletras
¢ Mapa
¥ & Scenes
Q LoginScene
@MapaScene
¥ & Script
¥ 53 Minijuegos
Busca

x| FraseCarrecta

Figura 26: Ventana Project
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e GameObject: También llamados Prefabs cuando se encuentra fuera de la escena, es cualquier
elemento que pueda existir en la escena. (Elementos con el icono de un cubo)

e Scene: El archivo encargado de guardar el contenido de cada escena. (Elementos con el icono
de Unity)

e Texture2D: El formato para las imagenes en 2D que menos espacio ocupa y mejor se moldea.
También existe un elemento parecido Sprite, pero este ultimo estd mds enfocado para
animaciones en 2D.

e Script: Archivos con extensidon “.cs” en los cuales se encontrara una clase C# en nuestro caso
(también se podria Javascript y Boo).

e  GUISkin: Archivo de configuracion del formato que tendran los diferentes GUIs (Interfaz
Grafica de Usuario), los cuales se veran mas adelante. Esta configuracién va desde la
posibilidad de solo poner imagenes, solo texto, o ambos y la posicién de los elementos, hasta
la opcidn de cambiar el color de letra y el fondo al pasar el ratdén por encima, o al pulsar, o al
soltar el botén, etc. (Son los archivos con la terminaciéon Skin — no es obligatoria esta
terminacion).

1.2. C#

El segundo apartado que habria que tratar, como ya se ha adelantado anteriormente, es el tema del
lenguaje de programacion utilizado. En este caso, se explicard no solo el propio lenguaje, sino cdmo
funciona la APl de Unity 3D integrada en el. Sabiendo esto, a continuacién, se explicaran los métodos y
funciones utilizadas principalmente, y como funciona o qué hace cada una.

Cuando creamos un nuevo script se nos escribird automaticamente dentro del propio archivo algunos
métodos y librerias utilizadas. Todas las clases extienden de MonoBehaviour (al poner “:” —dos puntos- a
la derecha del nombre de la clase, en c# se interpreta como extiende o hereda). Esta clase es la clase base
de la que derivan todos los scripts de Unity 3D. Debido a esta herencia, también nos encontramos dos
métodos predeterminados, Start, y Update. El primero método sera llamado en el momento en el que el
objeto que contenga este script es llamado o ejecutado. Por otro lado, el Update se podria decir que es el
método principal. Este método es llamado o ejecutado cada frame o fotograma. Debido a esto, este

método seria el encargado de comprobar si se pulsa alguna tecla, de mover un objeto por la pantalla, etc.

Ademas de los dos métodos mencionados, también existe otro método muy utilizado llamado OnGUI.
Este método se encarga de dibujar o mostrar imagenes o interfaces (botones, cuadros de texto, etc.). Al
igual que pasa con el Update, es llamado cada frame. Debido a la complejidad de este método (comprueba
las posiciones de pantalla para posicionar los diferentes GUIs, comprobacién de los elementos a
posicionar (imagenes, texto o ambos), formato de la interfaz, control de botones, etc.), a la hora de
realizar los diagramas de secuencia omitiremos su contenido (simplemente diremos que lo llamamos
dentro de un bucle, al igual que el Update).

Como podemos ver, estos tres métodos mencionados son interfaces, es decir, tenemos que
implementar lo que queramos que hagan al ser llamados o ejecutados. Por otro lado, tenemos también
las clases que existen en la libreria Unity Engine, la cual nos viene importada por defecto. Una de estas
clases se llama Resources. Esta clase serd encargada de relacionarnos con el contenido de la carpeta de
Assets. Como hemos dicho anteriormente, y gracias al comando Load(“objeto”) o
LoadAll(“ruta_carpeta”), cargaremos el objeto o todos los objetos que existan en la ruta_carpeta. Estos
datos se guardaran o en un array (lista) o en un objeto. En caso de querer obtener un objeto de un tipo
especifico, podremos especificarlo mediante Load<Texture2D>(“ruta_objeto”) o
LoadAll<Texture2D>(“ruta_carpeta”). Segun lo mencionado anteriormente, los archivos que queramos
obtener tendran que estar en la carpeta de Resourcres, por lo que la ruta tendra que ser desde dicha ruta
(Ej: “Resources.Load<GUISkin> ("GUISkin/FraseCorrecta/skin");”).
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Por otro lado, en lo referente a la base de datos interna se ha utilizado SQLite, la cual, se puede crear
la base de datos esta manualmente con cualquier programa de bases de datos (en este caso se ha utilizado
DB Browser). En este caso, se ha utilizado el programa DB Browser para generar la base de datos y sus
tablas. Esta base de datos hay que guardarla en la carpeta StreamingAssets, dentro de la carpeta de
Assets. Esta carpeta se utiliza para guardar los datos que no se van a instanciar dentro de Unity3D (como
ficheros). Entre estos datos encontraremos nuestra base de datos. El motivo de guardarla en esta carpeta,
y no en el directorio de Resources, como los demas archivos a los que se acceden por cédigo, es por la
conexion y la copia. Para conectarse a una base de datos interna desde un dispositivo movil Android, hay
gue crearla en la memoria interna del dispositivo. Esta creacion o copia se debe hacer una vez instalado
el juego en el dispositivo. Por otro lado, para copiar archivos, estos tienen que estar en la carpeta
anteriormente mencionada. Esto ocurre porque es la Unica carpeta a la que se puede obtener mediante
rutas relativas (“Application.persistentDataPath+‘/database.sqlite’” ). La diferencia de estos dos
directorios se descubrié debido a que, en un principio, para comprobar que cada minijuego funcionaba
como debia se realizaba mediante el propio Unity. El problema surgié a la hora de generar el instalador
de la aplicacidn (apk) para probarla en dispositivos reales. Este problema aparecié debido a que ni la
libreria que se utilizaba de sqlite, ni la localizacidn de la base de datos funcionaban correctamente, dando
un error de inexistencia de la base de datos. Para solucionar esto, se tuvo que investigar mas a fondo los
tipos de carpeta y librerias existentes para utilizar bases de datos internas con dispositivos mdviles en
Unity (en el ordenador, la libreria utilizada en un principio funcionaba a la perfeccién).

A diferencia que a un proyecto basado en Java, en Unity no existe ningln archivo de propiedades
(.properties de java). Estos archivos sirven para acceder a texto, por ejemplo, teniendo localizado todo el
texto en el mismo archivo. Debido a esto, la forma en la que se puede realizar una funcién similar es
creando una clase con un Unico elemento de tipo Dictionary (equivalente al HashMap de java, el cual es
una lista con claves y valores, a la cual se accede mas rapido mediante las claves). Este elemento tendra
que ser inicializado en una constructora, metiéndole todo el texto que queramos ver en la aplicacion. En
este caso, al tratarse de una aplicacién multiidioma, en vez de ser un elemento de tipo Dictionary, es un
array de Dictionary de tal forma que la primera posicidn del array contendra el diccionario en castellano,
y el segundo en euskera.

1.3. Minijuego

Para realizar el videojuego, se empezd, como se ha mencionado anteriormente, por los minijuegos
(juegos individuales). Esta eleccién la lleve a cabo debido a que era la parte mas dificil dentro del propio
videojuego. Ademas, una vez hechos todos, el paso de la escena del mapa con los niveles a cada minijuego
seria mas sencillo y global en vez de individualizado.

Debido a que todos los minijuegos iban a tener una estructura similar (titulo, botédn de opciones y
botdn de ayuda), era recomendable tener una clase encargada de realizar dichas acciones. Para esto, se
cred la clase minijuego, de la cual extenderan todos los minijuegos creados. Esta clase, como ya se ha
mencionado, era la encargada de visualizar el titulo del minijuego, el botén de ayuda y el botén de
opciones, junto con todas sus funcionalidades. Ademds de estas interfaces, esta clase también se encarga
de gestionar el tiempo y las vidas que le quedan al usuario (mostradas como llaves).

Para lograr esto, primero se cred una lista de objetos de tipo Rect, los cuales son inicializados mediante
la posicion en la que se quieren poner relativa al tamafio de la pantalla (Ver Figura 27). Ademas, se
guardara tanto la anchura, como la altura del titulo y la altura restante (altura total — altura del titulo) en
variables protegidas para poder acceder a ellas. Estas inicializaciones se realizan para evitar el constante
uso de memoria para calcularlas durante la representacién de los objetos en pantalla.
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rectOpciones = new Rect[14];

rectOpciones [@] = new Rect (@, @, Screen.width, Screen.height);

rectOpciones [1] = new Rect (Screen.width / 3, Screen.height / 12, Screen.width / 3, Screen.height / 9); //title
rectOpciones [2] = new Rect (5 * Screen.width / 6, Screen.height / 18, Screen.width / 18, Screen.height / 9);
rectOpciones [3] = new Rect (Screen.width / 3, Screen.height / 18, Screen.width / 3, 8 * Screen.height / 18};

Figura 27: Inicializacion de Rect

Una vez logrado posicionar los diferentes elementos, el siguiente paso es el de inicializar las vidas (de
la misma forma que los demdas elementos), y de introducir el tiempo. En el caso de las vidas, existe una
lista de enteros (puntuacidn_restantes), la cual sera de tamafio tres, e inicialmente con el mismo valor en
las tres posiciones. Esta variable servird para cambiar el nimero de vidas disponibles. Esto se hace
comprobando si para cada llave a pintar, su posicion en la lista es mayor de cero o no (en este caso, no se
pintard). En el caso del tiempo, debido a la falta de una clase Timer en C#, se ha utilizado el método
InvokeRepeating. Este método llama a la funcién pasada como primer parametro, desde el segundo
pasado como segundo parametro, con unas repeticiones del tercer parametro (Ver Figura 28). En este
caso, el método que es llamado solo aumentara la variable tiempo en uno en caso de que el minijuego no
haya terminado ni esté en pausa. Ademas, para evitar posibles “trampas” con el tiempo (poner en pausa
cuando va a cambiar de segundo), la variable tiempo contendra los milisegundos transcurridos.

InvokeRepeating ("aumentarTiempo™, @8f, 8.81f);

Figura 28: InvokeRepeating

Por ultimo, se ha anadido un método para restar puntuacion (la cual restard un punto a la Ultima
posicion del array con un nimero mayor a 0) y el menu de opciones. Este menu contiene un botdn para
continuar, otro botdn para reiniciar el nivel, y un ultimo botdn para abandonar el minijuego. A su vez, al
estar este menu activo, el contenido del minijuego desaparecerd y el tiempo dejara de aumentar como
ya se ha mencionado. Ademads de todo esto, y de cara a su utilizacion en los minijuegos, se ha creado
también un método para oscurecer las imdagenes. Esto se hace variando a 0.2 el campo alpha de la gama
rgb del color, el cudl es el nivel de transparencia.

Una vez hecha la clase Minijuego, lo siguiente era realizar cada minijuego. Para esto, en un principio
se hicieron 15 minijuegos diferentes, seleccionados de los 21 que se habian elegido anteriormente (Esta
subseleccién se hizo porque muchos de estos 21 minijuegos eran similares). De estos 15, debido a
diferentes problemas que ya se mencionardn mds adelante, se optaron por realizar 7. A continuacion se
explicarad detalladamente en qué consiste cada minijuego y como se ha implementado cada uno, los
cuales, como ya se ha dicho, estaran heredando la clase Minijuego, y, por tanto, al comienzo de los
métodos Start, Update y OnGUI explicados anteriormente, hardn una llamada al mismo método de
Minijuego mediante “base.” y el nombre del método (el equivalente al super() de Java).

Debido a que la base de datos se cred una vez terminada la primera parte de la programacion del
videojuego, a la hora de crear los minijuegos se trataron todos los campos como texto, en vez de texto e
imagenes (a pesar de que a continuacién se explique cada minijuego con las imagenes integradas). Se
decididé hacerlo asi en vez de metiendo imagenes a mano porque la utilizacidn de texto o imagenes en
cualquier componente GUI es la misma. Esto es porque estos componentes se forman mediante la
introduccion de su Rect (posicidn y tamafio en pantalla), el contenido y un estilo. El contenido es el
encargado de decir que es lo que se va a ver, y puede ser de tipo texto, textura o GUIContent. Este ultimo
es la combinacion de imagen y texto. Ademas, si se utilizaba imagenes desde el principio se complicaba el
trabajo debido a que se tenian que crear o buscar, y cargarlas en el script, lo cual luego se tendria que
deshacer para cargarlo de base de datos y seria trabajo en vano.
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1.3.1. Buscar

El objetivo principal de este minijuego es la de buscar y seleccionar las palabras o letras que estdn en
una caja de contenido, y que coincidan con la que se encuentra encima de dicho cuadro. (Ver Figura 29)
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Figura 29: Busca

Para lograr este objetivo, el primer paso fue, al igual que con la clase padre, posicionar todos los
elementos. Esto se hizo de la misma forma, pero en diferentes posiciones y haciendo uso de los atributos
creados anteriormente (width, altura_titulo y altura_restante). En este paso, la Unica diferencia respecto
a la clase minijuego es que la altura y anchura de cada elemento dependera del nimero de elementos
gue haya, los cuales, variaran respecto a los datos del usuario que se gestionardn mas adelante.

El siguiente paso sera crear una matriz de texto (string) y otra de booleanos, de tamafio de la tabla que
se creara (altura X anchura). La primera matriz se inicializard mediante una eleccidn aleatoria (mediante
la clase Random) de entre las posibilidades. En el caso de la segunda, sera inicializado a false. Estas dos
matrices serdn las responsables de determinar tanto lo que pone en cada casilla, como si se ha pulsado
correctamente una casilla o no. Ademds de las matrices, se guardara en una variable de tipo string la
opcion correcta.

Por ultimo, dentro del método OnGUI se dibujaran todos los elementos. Estos elementos estaran
compuestos por cajas (GUI.Box) o botones (GUI.Button), dependiendo de si ha sido pulsado o no (esto se
comprobara mediante la matriz pulsado). En caso de los botones, al pulsarse se comprobara si su
contenido es el mismo que el de la variable correcto. En caso afirmativo, se comprobara si todos los
elementos correctos han sido pulsados (recorriendo la matriz pulsado). En caso negativo, se llamard a la
funcién “restar puntuacion” creada en la clase Minijuego, la cual quitara un punto a la puntuacién restante
en caso de que esta sea mayor a 0. Por otro lado, en el caso de las cajas, se comprobara si es correcto o
no el valor que contiene, y utilizara el GUISkin (estilo) correspondiente (verde para correcto y rojo para
incorrecto). Todos estos elementos solo se mostraran, como ya se ha mencionado anteriormente, si la
variable “opcionesOn” de la clase padre (Minijuego) esta a true.
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1.3.2. Frase Correcta

El objetivo de este segundo minijuego es el de seleccionar para cada apartado la frase que mejor encaje
con la imagen mostrada. (Ver Figura 30)
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3. Es un animal de aire

Figura 30: Frase Correcta

En este caso, el contenido del minijuego estd formado tanto por imagenes como por texto. Las
imagenes, al igual que las frases de cada fase, estaran almacenadas en un array de Map (en este caso, de
la clase Dictionary). A su vez, este Map contendra como clave, en modo string, si se trata de una opcién,
del enunciado (la imagen) o de la solucién. En el caso del valor, serd un array de objetos. El motivo de
hacerlo de objetos, en vez de string, es porque esta lista podra contener tanto imagenes (en el caso del
enunciado), como texto (en caso de las frases) o como nimero (en caso de la solucién). En caso de la
solucion y del enunciado, su lista sera de un Unico elemento, pero en caso de las opciones, esta sera el
numero de opciones que contiene la fase. Las frases de las diferentes fases, al igual que la solucién, fueron
introducidas a mano en un principio, ya que no existia todavia una conexién contra la base de datos. Por
otro lado, el campo de la solucién contendra la posicién del elemento de opciones que es el correcto.

Una vez introducidos los datos, el siguiente paso es el de la creaciéon de los Rects. Esto se hizo al igual
gue en el minijuego Buscar, pero posicionando los nuevos tamafios y posiciones de los elementos en sus
correspondientes sitios.

En este caso, la escena estd formada por una caja, que contiene la imagen; un drea donde se situaran
las diferentes frases, y dos botones en la parte inferior. Las frases, a su vez, seran botones. Estos botones,
al ser pulsados, se afiadira su posicidn a una matriz de “seleccionados”, y en caso de existir algin elemento
en la posicion de la fase en la matriz “mal”, este se eliminara. La posicién sera la correspondiente al array
inicial, y a la que obtiene dentro del array de opciones (dentro del Map). Junto con esto, cada elemento
se pintard en la funcién OnGUI con el GUIStyle correspondiente (rojo si esta mal, verde si esta seleccionado
y transparente si no lo esta).

Por ultimo, estan los botones inferiores. El primero botdn se encargara de cambiar a la anterior fase
en caso de que no sea la primera. Por otro lado, el segundo botén se encargara de lo contrario, avanzar a
la siguiente fase. Ademas, esté segundo botdon también sera el encargado de comprobar si las soluciones
elegidas son correctas. Para ello, habra que posicionarse en la ultima fase (donde nos aparecera con el
nombre de “Terminar” en vez de “Siguiente” si en todas las fases se ha seleccionado alguna opcion) y
pulsarlo. Una vez hecho esto, se comprobara si hay alguna fase con algun error.
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Para comprobar la opcidn seleccionada en todas las fases, primero se pondra a -1 las posiciones de
todos los elementos del array “mal”. Una vez hecho esto, se pondra la variable de la posicidn actual con
el valor -1y se recorrera el array donde estaban guardadas las posiciones de los elementos seleccionados,
comprobando si dicha posicién es la misma que la del campo solucién del Map. En caso negativo, se
introducira en la matriz de elementos incorrectos, se pondrd a -1 de la matriz de seleccionados, y se
introducira en la variable de la posicién actual la posicion de la fase en la que esta el error (Ver Figura 31).
Esta variable serd la encargada de mostrarnos en todo momento el contenido de la fase en la que nos
encontramos.

int comprobarCorrecto ()

{
for (int 1 = 8; i < mal.Length; i++) {
mal [i] = -1;
T
for (int i = @; i < seleccion.length] i++) {
if (seleccion [i] == -1) {
if (pos == -1)
pos = ij
1 else {
if (seleccion [i] != (int)listaDatos [i] ["Solucion™] [@]) {
mal [i] = seleccion [i];
seleccion [i] = -1;
if (pos == -1)
pos = i;
3
1
b
return pos;
b

Figura 31: Comprobar Frase Correcta

Una vez terminada la comprobacién, en caso de que dicha variable siga con el valor -1 se llamara al
método terminar de la clase padre al igual que en el minijuego Buscar. En caso contrario, se posicionara
al jugador en la posicién de la fase de la variable y se llamara a método mencionado anteriormente de
restarPuntuacion.

1.3.3. Laberinto Erréneo
En este tercer minijuego, tenemos el objetivo de llegar a la llave por un laberinto en el que, en un

principio, solo se ve la casilla inicial. Para visualizar las casillas, hay que ir tocando las casillas en las que la
flecha apunte en la direccidn que pone en la palabra que se encuentra en la casilla. (Ver Figura 32)

Figura 32: Laberinto Erréneo
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Debido a que este minijuego casi no necesita de ninglin dato externo (solo el tamafio del laberinto), es
el Unico minijuego que realmente se realizé completamente en esta primera fase. Para lograr este
objetivo, lo primero que se necesita es obtener el tamano del camino. Para esto, se obtiene un nimero
aleatorio entre el tamafio al cuadrado entre 3, y el tamafio al cuadrado entre 4 (Ver Figura 33). Ademas,
también se introduciran en un array las diferentes direcciones (en el idioma que esté el usuario) y en otro
array las flechas.

tamanoCamino = UnityEngine.Random.Range (Mathf.FloorToInt (tamano * tamano / 3), Mathf.RoundToInt (tamano * tamano / 4));

Figura 33: Tamafo Camino

Una vez obtenido el camino, comienza la posicidn de las flechas y palabras sobre el tablero. Para ello,
mediante un bucle, se ird obtenido la posicion siguiente del camino aleatoriamente. Esta aleatoriedad se
realizard entre las opciones posibles que existan en el momento. Para obtener estas opciones, se
comprobara si la posicidn actual es un borde o no, y si las casillas de alrededor estdn ocupadas. Por otro
lado, si no existe ninguna opcion posible, se reiniciara este bucle y se volvera a intentar calcular de nuevo
el camino. Ademas, dependiendo a que casilla se mueva, se elegira la palabray la flecha correspondientes,
o la llave o casa. En caso de ser la casilla inicial, se pondrd a true su posicidon en una matriz de las casillas
activas. Por el contrario, si se trata de la casilla objetivo, se guardara en una variable su posicién. Por
ultimo, en caso de que la casilla destinada para la llave (la ultima casilla) sea una casilla colindante con la
inicial (su casilla superior, inferior, de la derecha o de la izquierda), se reiniciara el bucle. En caso de
reiniciarse el bucle, se reiniciara tanto la casilla solucidn (poniéndola a -1) como todas las matrices creadas
(activos, camino y contenido).

Una vez obtenido el camino, se procedera a dar valor a todas las casillas restantes. Para esto, se les
dara un valor aleatorio tanto en imagen como en texto. En caso de que una casilla tenga el mismo valor
(la flecha apunta en la direccion de la palabra), se volvera a calcular dicha casilla. Esto se hace para evitar
posibles confusiones a la hora de jugar, de elegir las casillas correctamente, pero no ser parte del camino
correcto.

Con el contenido de cada casilla ya posicionado, se dibujard en pantalla el laberinto, mostrando
Unicamente aquellas casillas en las que su posicion en la matriz activos sea true, los cuales se mostraran
como botones (GUIButton). Las demas casillas, las que aparecen vacias, se mostrardn como cajas
(GUIBox), las cuales no se pueden ser pulsadas (Esto se ha hecho para prevenir posibles fallos
involuntarios). En caso de pulsarse en una casilla mostrada (un botdn), se comprobara si dicha casilla es
una solucién o no. En caso afirmativo, al igual que en los otros minijuegos, se llamara al método
terminarjuego. En caso contrario, se comprobara si es la casilla inicial o la imagen se corresponde a la
palabra (obteniendo y comprobando la posicion de ambos en los arrays iniciales de textoPosible y
imagenesPosibles). En caso negativo, se restara la puntuacién de la misma forma que en los otro
minijuegos. En caso afirmativo, se mostrara la casilla superior, inferior y laterales, en caso de que no estén
en el borde.
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1.3.4. Palabras Incompletas

En el cuarto minijuego, hay que rellenar las letras que faltan en cada palabra. Para saber qué palabra
es, encima de esta se muestra una imagen de la misma. (Ver Figura 34)
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Figura 34: Palabras Incompletas

Antes de comenzar a realizar los mismos pasos que en los anteriores minijuegos, en este minijuego
habra que descomponer los elementos. Como las palabras que se obtendran de la base de datos seran
palabras completas, antes de incluso decidir los tamanos y posiciones de los diferentes elementos,
deberemos descomponer las palabras en sus letras y convertirlas en mayusculas (esto se hace para que
todas las letras sean del mismo tipo). Para esto, al igual que en el minijuego “Frase Correcta”, crearemos
un array de Map. En este caso, las claves de cada Map serdn ‘Palabra‘ (contendra un array de letras,
formando la palabra correcta), ‘lmagen’ (contendra un array de un elemento, con laimagen de la palabra),
‘Mostrar’ (contendra un array con las letras que se van a mostrar) y ‘Relleno’ (contendra una lista de
booleanos para comprar si es una letra a modificar, originalmente con’_’ escrita, o es una letra fija).

Una vez se tenga todas las palabras, al igual que en anteriores minijuegos, se han creado los diferentes
Rect para posicionar los diferentes elementos en pantalla. Para hacer esto, se han dividido los elementos
en 2, para que la mitad de las palabras e imagenes se encuentren en la primera final, y la segunda mitad
en la segunda. Por otro lado, todas las letras posibles a introducir estan guardadas en un array. Ademas,
el tamafio de todas las letras (de las palabras y las propias letras a elegir) dependeran del tamafio de las
palabras. De esta forma, se cambiara el tamafio de los estilos utilizados.

Adentrandonos en la funcidn OnGUI, se mostrara un botén en caso de que la letra de la palabra sea
true en la clave ‘Relleno’ del Map. Por otro lado, se mostrara una caja en caso contrario. Ademas, en caso
de que la variable llamada seleccionado (la que contendra la posicién del elemento seleccionado —x = la
palabra, y = la letra) sea distinta a -1, se mostraran los botones laterales de las letras y la letra de la palabra
correspondiente con un fondo verde (cambio de estilo). Por otro lado, al completar todas las palabras se
mostrara un botén para comprobar la solucidn.

A la hora de comprobar la solucidn, se compara cada letra de cada palabra del apartado ‘Mostrar’ del
Map, con el apartado ‘Palabra’. En caso de que sean diferentes, se afiade la posicién en un array llamado
‘mal’. Una vez terminada la comprobacidn, si este array estd vacio, es decir, no ha habido ningun error,
se llamara a la funcidn terminarjuego, al igual que en los anteriores minijuegos. En caso contrario, se
restara la puntuacion, y a la hora de pintar se dibujara dicha letra con un color rojo de fondo (cambio de
GUIStyle). Debido a esta comparacidn, las palabras no dispondran de ningun acento y serdn mostradas
todas en mayusculas (pueden estar guardadas con acentos y minusculas, pero se transformaran a
nuestras necesidades).
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1.3.5. Parejas

En este otro minijuego, hay que seleccionar las cartas o casillas que estén blancas para hacer parejas.
Las parejas pueden ser de imagen y texto, o de texto y texto. (Ver Figura 35)
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Figura 35: Parejas

Referente al tema de la implementacidn, este minijuego ha resultado el mas sencillo de todos, ya que
no tiene gran cantidad de contenido.

Antes de gestionar los datos, se ha obtenido el tamanio de las filas y de las columnas. Esto se hace para
dejar todos los elementos ordenados y quepan lo mejor posible en la pantalla. Para lograrlo, se
comprueba si el total de datos (los datos multiplicados por 2, ya que hay dos casillas por dato) es de
tamafio cuadratico. Para esto, se multiplica la longitud del array de datos por 2, y se comprueba si su raiz
cuadrada tiene resto o no. En caso afirmativo, se pone tanto al tamafio de la fila como el tamafio de la
columna dicha raiz cuadrada. En caso contrario, se pone a la fila el nimero entero maximo entre el tamafio
total entre su raiz cuadrada, y la raiz cuadrada del tamafio total. En el caso de la columna, se pone el
minimo. (Ver Figura 36)

int tamanc = listaDatos.Length * 2;
if (Mathf.Sqrt (tamano) % 1 == @) {
tamanoX = (int)Mathf.Sqrt (tamanc);
tamancY = (int)Mathf.Sqrt (tamano);
} else {
int numSqrt = (int)Mathf.Sqrt (tamano);
int numDiv = Mathf.CeilTeInt (tamanoc / numSqrt);
tamancX = Mathf.Max (numSgrt, numDiv);
tamancY = Mathf.Min (numSgrt, numDiv);

Figura 36: Parejas Calcular tamafio

A la hora de gestionar los datos, estos son introducidos en una matriz de Map. El motivo por el cual es
una matriz, y no un array, como en los anteriores minijuegos, es porque en este caso, hay que desordenar
los elementos, por lo que, si se ponen en el mismo Map no se podria desordenar. Por lo cual, en este caso,
las claves seran ‘Valor’ (contendra la imagen o el texto a mostrar) e ‘Identificador’ (atributo para relacionar
los diferentes componentes de la matriz).

El siguiente paso es el de obtener las medidas de los Rect, las cuales dependeran del tamario de filay
de columna calculado anteriormente.
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Como se ha dicho en los pdrrafos anteriores, el siguiente paso es el de desordenar. Para realizar esto,
se ha creado una nueva matriz del mismo tipo que la de los datos, pero con el tamafio de fila y columna
hallados anteriormente. A continuacidn, se recorrerd esta nueva matriz, y en cada campo, se seleccionara
aleatoriamente un campo de la otra matriz. Para esto se seleccionard dos niUmeros aleatorios de entre
sus medidas (x e y de la matriz). Si el elemento seleccionado es vacio (null) en el campo ‘Valor’, se volvera
a intentar. Una vez aiadido el elemento, se pondra a null el campo valor de la matriz anterior en la
posicién de la que se ha cogido los datos. En el caso de ser una imagen, se transformara a las medidas que
tiene que ocupar mediante la clase TextureScale (Ver Figura 37)

exturescale.Point ((Texture2D)aux [i] [j] ["Valer™], (int)rect [i] [j]l.width - 28, (int)rect [i] [j].height - 28);
Figura 37: Redimensionar imagen

Por ultimo, tenemos, como en los anteriores minijuegos, la funcion OnGUI. En este caso, se
comprobara si cada elemento se estd mostrando (marcado por una matriz de booleanos). Si es el caso, se
dibujara el elemento en una caja. Por otro lado, se comprobara si el elemento esta pulsado o no. En caso
afirmativo, se pondra la imagen o texto correspondiente. En caso contrario, se pondrd un texto vacio (“”).
Lo ultimo que queda es saber qué ocurre cuando pulsamos sobre una casilla. Una vez pulsado, se
comprueba el estado de la casilla y puede pasar diferentes casos:

e La casilla estaba pulsada = Se despulsa, es decir, deja de ser visible lo que habia. (borra su
posicion de una matriz ‘pulsado’).

e Habia alguna casilla pulsada (Guardada su posicidn en la matriz ‘pulsado’) 2 Se comprueba si
tienen el mismo identificador. En caso de ser diferente, se restard puntuacién como en los
anteriores minijuegos, y se guardara el tiempo actual del minijuego en una variable. Este
tiempo se utilizard para, mediante el método Update (que se ejecutaba cada frame)
comprobar si ha pasado un segundo. Cuando pase el segundo, se dejaran de ver ambas casillas
y se borrardn sus posiciones de la matriz ‘pulsado’. En caso de ser iguales, se pondra a true sus
posiciones en la matriz ‘mostrado’, se oscurecera tanto la imagen como el texto con la funcién
oscurecer de la clase Minijuego mencionada anteriormente, y se comprobard si se ha
completado el minijuego (comprobando si esta matriz tiene todos los campos a true). En caso
de haber terminado, se llamara a la funcién terminarJuego de la clase padre.

e No habia ninguna casilla pulsada = Se guarda la posicién de la casilla en la matriz ‘pulsado’.
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1.3.6. Selecciona

En el penultimo minijuego, el objetivo es el de seleccionar, para cada apartado, la imagen que mejor
encaje con cada frase que se muestra. (Ver Figura 38)

Figura 38: Selecciona

Este minijuego se puede decir que es similar al minijuego Frase Correcta. Por eso, se decidié hacerlo
de una forma diferente, es decir, utilizar un scroll (desplazamiento) para ver las diferentes fases en vez de
botones.

La obtencidn de los datos es similar al minijuego mencionado en el parrafo anterior, con la diferencia
de en vez de utilizar como enunciado una imagen y como opciones texto, se hace al revés.

En este caso, el tema complicado es el del scroll. Para explicarlo, primero se comentara la funcion
OnGUI.

En Unity3D, para poner scroll a trozo de ventana, es necesario crear un drea
(GUILayout.BeginArea(rectArea)). Dentro de esta area se debera introducir un GUILayout. Este tipo de
elemento es donde se introduciran todas las vistas que queramos que tengan scroll. Ademas, se creara
una vista con scroll vertical (GUILayout.BeginScrollView). Esta funcidn necesita como parametros tanto la
posicion en el scroll (scrollPosition), como la anchura y largura que va a ocupar y si se puede expandir en
caso de que el contenido sea de mayor tamanio (En la Figura 39 se ha puesto en dos lineas para una mejor
visualizacion).

scrollPosition = GUILaycut.BeginScrollView (scrollPosition, GUILaycut.Width (rectArea.width),
GUILaycut.Height (rectArea.height), GUILayout.ExpandWidth (false), GUILayout.ExpandHeight (false));

Figura 39: BeginScroll
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A continuacioén, se han creado grupos verticales (GUILayout.BeginVertical(skin.window)) y horizontales
(GUILayout.BeginHorizontal (skin.window)) para organizar todos los elementos. Estos dos grupos son
necesarios, ya que a los elementos dentro de un drea no se les puede dar una posicidn, sino que solo un
tamanfio (y se adaptan al espacio). Por lo que ésta es la Unica forma de cuadrar los elementos para
mostrarlos donde los necesitamos. Los demas elementos, como los GUIStyles y comportamientos al pulsar
un botdén (meter la posicion en el array de seleccidn) son iguales que en el otro minijuego similar, por lo
gue no se va a volver a explicar. Por ultimo, y ya fuera del scroll, se encuentra el botdn de comprobar.
Este botdn sdlo se verd, al igual que en el minijuego Frase Correcta, cuando todas las fases tienen algin
elemento seleccionado.

El otro tema a mencionar es el scroll. A diferencia de en el ordenador, en los dispositivos méviles es un
tanto incdmodo el tener que hacer scroll sobre una vista arrastrando su scrollBar. Por esto, se ha tenido
gue implementar un método, el cual es llamado desde el Update, y se encarga de esta ardua tarea. Este
método, llamado tocar, comprueba si se ha tocado la pantalla. En caso de tocarla, se obtendra su fase
(TouchPhase), y se comprobara si se mueve el dedo en alguna direccién. En caso de moverse, el estado
cambiard de TouchPhase.Began a TouchPhase.Moved. En este momento de moverse, se comprobara
cuanto se ha movido, y en caso de ser mayor a 40, se movera a la siguiente fase o a la anterior fase,
dependiendo de qué movimiento se realice. Para realizar este movimiento, se le suma al scrollPosition
(que es la posicion del scroll) la altura del drea de scroll + 20. Este 20 es una cantidad utilizada para no
solaparse las fases entre si. (Ver Figura 40)

void tocar ()
{
foreach (Touch touch in Inp
if (touch.phase ==
origen = new Ve
movido = false;
} else if (touch.phase == TouchPhase.Moved) {
if (!movido &% touch.position != origen) {
movido = true;
if (touch.position.y > origen.y + 4@ &R pos ¢ datos.Count - 1) {
scrollPosition.y += (rectArea.height + alturaScrell - 28);
pos++;
} else if (touch.position.y < origen.y - 48 &8 pos > @) {
scrollPosition.y -= (rectArea.height + alturascroll - 28);
pos--;

touches) {
ase.Began) {
touch.position.x, Screen.height - touch.position.y);

1
]
—

}

} else if (touch.phase == TouchPhase.Ended) {
movido = fTalse;

¥

Figura 40: Selecciona tocar
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1.3.7. Sopade letras

El dltimo minijuego se trata de una sopa de letras. Su objetivo es el de buscar en la sopa de letras las
palabras que corresponden a las imagenes o palabras que aparecen en los laterales. (Ver Figura 41)

Figura 41: Sopa de Letras

Entre todos los minijuegos, puede que este haya sido el mas complicado de implementar debido a que,
para poder arrastrar y seleccionar las diferentes letras por la pantalla, las letras no podian ser botones, si
no que tenian que controlarse los toques en pantalla (touch), al igual que en el minijuego Seleccionar.

Al igual que en otros minijuegos, este minijuego se comienza por la obtencion de datos. Estos datos,
es decir, las imagenes y el texto, se guardaran en dos arrays. Para los elementos de los laterales, se
utilizara el array ‘listaMostrar’. Como este array tiene que estar formado tanto por imagenes como texto,
tiene que ser de tipo Object. Ademas, la eleccidn de mostrar imagenes o texto depende de si los datos
gue tiene contienen imagenes o no. En caso de contener ambos, se realizara una eleccién aleatoria para
decidir cudl de los datos mostrar. Por otro lado, esta el array de las palabras que se van a encontrar en la
sopa de letras. En este caso, sera un array de string. El texto de este array sera convertido a mayusculas
para coincidir con las letras de la propia sopa de letras.

Una vez gestionados los datos, el siguiente paso, al igual que en los otros minijuegos, es la creacion de
los Rects y rellenar la Sopa de Letras. En este caso, los Rects son la sopa de letra, y los cuadros donde van
colocados las imagenes o textos solucidn. Antes de rellenar la sopa de letras, hay que definir su tamafio.
Este serd el tamafio de la palabra mas larga. Por ultimo, en este tema, se encuentra el relleno de la sopa
de letras. Para hacer esto, primero se han introducido en una matriz de caracteres todas las palabras de
una forma aleatoria, de tal forma que se puedan solapar entre ellas (una misma letra puede servir para
mas de una palabra), y puedan estar posicionadas en todas las direcciones (horizontal, vertical y diagonal).
La posicidn se calculara mediante la obtencidon de dos nimeros (x e y) aleatorios entre 0 y el tamafo. Mas
tarde, se comprobardn las direcciones en las que puede estar la palabra (dependiendo de los limites y de
las letras ya posicionadas), y se seleccionara una aleatoria entre las posibles. Una vez posicionadas las
palabras, el siguiente paso es el de rellenar el resto de la matriz. Para ello, al igual que en otras ocasiones,
se utilizar la aleatoriedad para coger las letras de un array de letras creado inicialmente.

El siguiente paso es dibujarlos mediante la funcidn OnGUI. En este caso, no existe ninguna anomalia ni
caso especial, ya que, como veremos a continuacion, todo se gestiona cuando se toca la pantalla. La Unica
cosa a mencionar seria que no existe ninglin botén. Todos los elementos son cajas, y en caso de la sopa
de letras, cada casilla tiene su propio GUIStyle. Con su propio GUIStyle se quiere decir que se ha creado
una matriz de tipo GUIStyle para indicar cada casilla de la sopa de letras que estilo tendra (Ver Figura 42).

64



Desarrollo

GUI.Box (rectList [i] [j], texto [i] [Jj], skinMatrix [i] [j].box);
Figura 42: Sopa de Letras OnGUI

Por ultimo, nos encontramos con la parte mas complicada de esta primera fase, el controlar que parte
de la pantalla se toca y cdmo actuar en cada movimiento. Para ello, lo primero que se comprueba nada
mas se toca la pantalla es si es una casilla. Esto se comprueba en el TouchState.Begin (mencionado en el
minijuego Seleccionar). Para comprobar esto, y que casilla es, se utiliza la matriz de Rects de la sopa de
letras creada anteriormente. Se utiliza el tamafio y posicidon de cada casilla para comprobar si se el punto
de la pantalla que se ha tocado esta entre la posicion de la casilla y la posicidn + el tamafio (tanto en altura
como anchura tiene que coincidir). Tras identificar la casilla, el siguiente paso es el de comprobar que se
ha salido de la casilla tras entrar en el TouchState.Moved, es decir, tras mover el dedo por la pantalla. Para
esto se comprobard de forma similar al de presionar, pero comprobando si sigue siendo la misma casilla
al final.

Una vez sabido que se ha movido de casilla, se volvera a entrar en el método presionar, pero esta vez,
ademads de comprobar si estd en una casilla (porque esto ya se supone al comprobar que se ha cambiado)
se comprobara la direccién que se esta tomando. Para esto, se comprobara si existe algin elemento en la
matriz del recorrido (posiciones de las casillas tocadas). En caso de no existir, estariamos en el estado que
acabamos de tocar la pantalla, por lo que se afiadiria esta casilla a la matriz de recorrido, se pondra su
posicidén en la matriz actual (matriz para saber cudl es la Gltima casilla seleccionada) y cambiaria la matriz
de skin en esta posicidn por la correspondiente a una casilla seleccionada (“skinMatrix[i][j]=skinList[1]").
En caso de que la matriz de recorrido no estuviera vacia, se comprobard si esta nueva casilla esta en la
matriz, obteniendo su posicion si es asi (si estd, quiere decir que estamos borrando la casilla o echando
hacia atras el recorrido). En caso de que exista, se eliminara la Ultima casilla de la matriz y se cambiara el
GUISkin al que tenia antes dicha casilla. Ademas, se cambiard la casilla actual a la anterior. En caso
contrario, se comprobara si sigue la misma direccidn (para no hacer giros a la hora de seleccionar). Esta
comprobacion se hace observando las posiciones de las ultimas casillas de la matriz recorrido. De esta
forma, se comprueba si el dltimo movimiento es horizontal, vertical o diagonal y si coincidia con el
realizado. Si todo ha ido bien, realizara la misma accién que cuando no hay ningln elemento en la matriz
recorrido.

Por ultimo, cuando se deje de pulsar la pantalla se comprobara si la palabra formada por las letras de
las casillas seleccionadas existe entre las opciones. Para esto, se formara la palabra, y se comprobard con
las existentes en el array de listaPalabras. En caso de existir, se pondra como que esta hecha dicha palabra,
se oscurecera la imagen o el texto con la funcién de la clase Minijuego, y se cambiara el estilo por el
referente a correcto. Ademads, se afadird las casillas a una nueva matriz booleana para, en caso de
seleccionar dichas letras de nuevo, al soltar el botén no se borre su estilo. Como es de esperar, en este
paso se comprobara si se han encontrado todas las palabras mediante el array listaPalabras, y en dicho
caso, se llamara a la funcion terminarJuego del padre. En caso de no existir, se restara puntuacién y se
volverd a cambiar los estilos de las casillas por los que tenian antes (haciendo uso de esa matriz
mencionada).
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2. Base de Datos

Una vez disefiada y organizada la parte conflictiva de la base de datos (la parte de cdmo gestionar los
datos de los minijuegos), se decidid disefiar la base de datos. Esta parte, debido a que se tenian dos bases
de datos (remota y local), se dividié en dos.

2.1. Remota

Para realizar la base de datos remota, se ha utilizado una base de datos MYSQL. Respecto a esta parte,
se encontraron ciertas limitaciones. Una de ellas fue en la informacién almacenada del paciente. Esta
informacién no se sabia de qué longitud podria ser, por lo que se puso su tamafio reservado en base de
datos lo mas grande posible. Como el tipo de dato seria VARCHAR, no importaba el hecho de tener espacio
sin utilizar, ya que este tipo de dato se adapta a la informacidn que contiene en su interior. El problema
surgioé en el caso contrario, en el tamafio maximo. Esta longitud maxima se fijé a 500 para evitar la falta
de espacio en caso de que se quisiera introducir mucha informacién en cualquier campo. Por otro lado,
en una primera instancia, en el diagrama entidad relacion se puso toda la informacién del paciente en la
misma tabla, para evitar un nimero elevado de ellas. Por tanto, debido al elevado nimero de registros
de informacién (60) y al tamafo maximo de dichos registros (500), al realizar una consulta de todos los
campos devolvia un error de tamafio. Este error se podria solucionar modificando el tamafio maximo de
las consultas de la base de dato en la configuracion del servidor, pero debido a que en la base de datos
utilizada no se disponian de los derechos de administrador, esta opcion se descarté. La siguiente opcidn
fue la de dividir dichos datos en varias tablas. Estas tablas se cuadraron con las tablas del documento de
Anamnesis (Nino, Anamnesis_Nino, Autonomia_Nino, Socializacion_Nino y Lenguaje_Nino).

Ha de mencionarse que en las tablas que contienen imagenes, en esos campos se guarda la direccion
de la imagen en el servidor en vez de la imagen. Esta decision se tomé debido a que, a la hora de
sincronizar los datos de la base de datos remota a la local, se demoraba mucho tiempo en descargar u
obtener los datos en las tablas con imagenes. En cambio, con las direcciones URL, el tiempo era muy
inferior.

Por otro lado, a la hora de disefiar la base de datos se encontré un problema con la relacién entre las
tablas Grupos_Minijuegos y Grupos. Debido a que la tabla Grupo tiene como clave primaria el id_grupo,
el id_contenido_solucion e id_contenido_opciones, a la hora de querer agrupar en Grupos_Minijuegos por
el id_grupo no dejaba. Esto es debido a que la clave extranjera (foreign key) de una tabla tiene que ser la
clave primaria completa de otra. En este caso, no podia ser solo el id_grupo. Como solucidn, se optd por
eliminar la clave extranjera entre estas tablas (por eso no aparece ni en el diagrama Entidad-Relacién
Extendido ni en el diagrama de tablas) y crear un trigger para controlar cuando se eliminaba un grupo de
la tabla Grupo (para eliminarlo también de la tabla Grupos_Minijuegos).

Junto con todas estas tablas, también se han creado varios Triggers o disparadores. Estos triggers se
ocuparan de introducir los datos correspondientes en las tablas TS cuando se realice una accion sobre las
tablas originales. Por ejemplo, cuando un grupo se modifique, se activara su trigger (T_GRUPO_M) y se
actualizara tanto la accidn (a ‘M’) como la fecha de modificacidn (a la actual) del dato correspondiente en
la tabla TS_GRUPO (Ver Figura 43).
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CREATE TRIGGER T_GRUPD M
BEFORE UPDATE ON GRUPO
FOR EACH ROW
BEGIN
UPDATE TS_GRUPO
SET TSG_ACCION = "M°,
TSG_FECMOD = SYSDATE()
WHERE TSG_ID GRUPO = OLD.G_ID GRUPD
AND TSG_CONTENIDO SOLUCION = OLD.G_CONTENIDO SOLUCION
AND TSG_CONTENIDO_OPCION = OLD.G_CONTENIDO OPCION;
END %

Figura 43: Trigger

Por otro lado, debido también a los derechos de administrador, no se han podido gestionar los
derechos de acceso de la base de datos. Dentro de estos derechos, se pretendia crear dos usuarios, uno
de logopeda y otro de paciente. El primero tendria acceso a todos los datos y podria realizar cualquier
operacion. En caso del segundo, sélo tendria acceso de modificacién (Insert o Update) a las tablas que se
modifican en el videojuego (Historial_Mapas, Historial Juegos y Premios_Usuarios). En cuanto a los
accesos de consulta de tablas, sélo tendria acceso a las vistas, funciones y procedimientos. Gracias a esta
restriccion, evitaria el poder ver campos protegidos por la Ley de Proteccidon de Datos en caso de conocer
la contrasefia de este usuario. Ademas, en el caso del Login o comprobacién de usuario y contrasefa en
el videojuego se hara mediante la funcién Login. Esta funcidn, que tiene como parametros dos cadenas
de texto (usuario y contrasefia), comprobara si dichos datos existen combinados. En dicho caso, devolvera
el identificador numérico del usuario. En caso contrario, devolvera un error -2.

Por ultimo, pero no por ello menos importante, se encuentra el procedimiento de actualizacién de la
tabla Historial Mapa. Debido a la posibilidad de tener el videojuego por un mismo usuario en varios
dispositivos, pueden llegar a existir problemas de sobrescribir unos datos por otro mas antiguos (por
ejemplo, si en un dispositivo no se completa un mapa, pero tampoco se actualiza. Entonces en otro
dispositivo donde dicho mapa se ha conseguido completar, se sincroniza. Pero si el primer dispositivo se
sincronizaria en este momento, se sobrescribiria el historial, dando como resultado que este usuario no
se ha pasado el mapa). Este procedimiento comprobara para cada dato que va a insertar, que no exista o
que el estado de cada botén guardado en la base de datos no sea ‘Pasado’ (si el estado es pasado, nos da
igual cual sea mas nuevo). En este segundo caso, se comprobara también si el estado que introducimos
es mas nuevo que el que reside en la base de datos.

2.2. Local

En lo que se refiere a la base de datos local, ésta iria en cada dispositivo movil, y seria la base de datos
desde la que se cogerian los diferentes datos en el videojuego. Se ha utilizado una base de datos SQLITE,
y los datos seran insertados mediante una sincronizacion, la cual se explicara en el apartado de la segunda
fase del videojuego. Debido a esto, esta base de datos tendra similares caracteristicas y tablas a la base
de datos remota. Una de las diferencias globales reside en las tablas que contienen imagenes, donde, en
este caso, las imagenes se guardan en formato BLOB en vez de VARCHAR (se guarda la imagen en vez de
su direccion URL). Ademas, para gestionar y visualizar si se estaba insertando correctamente los diferentes
datos, se ha utilizado el programa DB Browser.

En este caso, esta base de datos no contiene ningln trigger. Esto es debido a que los datos que se van
introducir, en su mayoria, proceden de la base de datos remota, por lo que no se requiere de ninguna
accion en su insercién, modificacidn o eliminacidon. Ademas, a pesar de que deberian estar relacionadas
entre si, estas tablas no tienen ninguna clave extranjera (foreign key). Esto fue decidido hacerlo asi, debido
a que la sincronizacién iba a ser asincrona (para obtenerse los datos de todas las tablas al mismo tiempo),
por lo que podia ser que se introdujera los datos en las tablas con foreign key antes que en las tablas con
las que estd relacionada dicha foreign key, produciendo errores.
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Por ultimo, se han creado varias vistas para evitar la repeticién de las mismas sentencias SQL en varias
partes del cédigo. Estas vistas, en su mayoria, estan formadas por la agrupacidn de varias tablas (por
ejemplo, los botones del historial_mapa). Pero hay dos vistas que estan en funcidn de los datos existentes.
Estas vistas son V_Minijuegos y V_Contenido. La primera vista se encarga de obtener los datos de los
minijuegos que se pueden jugar, es decir, que tienen suficientes grupos asignados para poder jugar (Ver
Figura 44).

CREATE VIEW V_MINIJUEGOS AS
SELECT M_ID MINIJUEGO, M_NOMBRE, M DESCRIPCION, M_PUNTUACTON MAXTMA
FROM MINIJUEGO
WHERE (SELECT COUNT(*)

FROM GRUPQ_MINIJUEGOS
WHERE GM_ID MINIJUEGO = M_ID MINIJUEGO) »>= M_MINIMO
OR M_ID MINIJUEGO IN(1, 3);

Figura 44: V_Minijuego

En lo referente a la segunda vista, esta se encarga de devolver todo el contenido referente a un grupo
(tanto solucién como opciones). Ademas, se encarga de devolver Unicamente el texto del idioma que tiene
el usuario asignado para jugar (Por ejemplo, si el usuario tiene asignado por la logopeda para jugar con
las palabras en euskera, solo obtendra dichas palabras) (Ver Figura 45).

CREATE VIEW V_CONTENIDO AS
SELECT G_ID GRUPO, GM ID MINIJUEGO,
CS.C_ID_CONTENIDO AS ID CONTENIDO SOLUCION, C5.C_IMAGEN AS IMAGENM_SOLUCION,
(CASE WHEN (SELECT U_IDIOM& JUEGD FROM USUARIO) ='euskera’ THEN CS.C_EUSKERA
ELSE C5.C_CASTELLANO
END) AS TEXTO SOLUCION,
CO.C_ID_CONTENIDO AS ID CONTENIDO OPCION, CO.C_IMAGEN AS IMAGEM_OPCION,
(CASE WHEN (SELECT U_IDIOM& JUEGD FROM USUARIQ) ='euskera’ THEN CO.C_EUSKERA
ELSE CO.C_CASTELLANO
END) AS TEXTO OPCION
FROM GRUPO, GRUPO_MINIJUEGOS, CONTENIDO C5, CONTENIDD CO
WHERE G_ID GRUPO = GM_ID GRUPD
AND C5.C_ID_CONTENIDO G_CONTENIDO_SOLUCION
AND CO.C_ID CONTENIDO G_CONTENIDO _OPCION;

Figura 45: V_Contenido
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3. Programa de Gestion

Una vez disefiada y creada la base de datos, el siguiente paso se decidié que fuera el de gestionar el
programa de gestidon. Como se ha mencionado anteriormente, este programa ha sido hecho en el lenguaje
de programacién Java, y sera el encargado de permitir a la logopeda gestionar toda la informacién de
cada paciente, junto con los datos de los diferentes minijuegos (los grupos, mapas, contenidos, permisos,
etc.). Para lograr esto, todas las ventanas creadas (a excepcién de las de los dos menus) contendrdn una
clase que extiende de la clase JFrame (la cual se llamara ‘Ventana*’, donde * serd el nombre de cada
ventana — Por ejemplo, VentanaMinijuegos) y una clase Gestora (llamada ‘Gestor*’, donde * sera el
nombre de cada gestor — Por ejemplo, GestorMinijuegos). Gracias a estas dos clases java, y al patrén
Observer (el cual permite a una clase estar en “vigilancia” de otra, y saber cuando esta cambia para actuar)
se ha conseguido implementar la relacién modelo vista en este programa. Ademas, al ser un programa
multidioma (castellano y euskera), todo el texto visible en el mismo no estd puesto directamente sobre el
cddigo, sino que estd gestionado por la clase IdiomaProperties que se explicard mas adelante.

Por otro lado, en las ventanas en las que aparezcan tablas, estas tablas estan creadas mediante un
modelo de tabla personalizado (CustomTableModel). Gracias a este modelo, se ha podido personalizar la
tabla. Esta personalizacion se refiere desde a editar qué columnas vy filas se pueden editar en cada tabla,
hasta cdmo se van a mostrar los datos en cada columna. Ademas, junto que este modelo, también se ha
utilizado una tabla personalizada (CustomJTable) para terminar de personalizar dichas tablas con los filtros
de ordenacioén, o la gestion de los datos dentro de las celdas (por ejemplo, para restringir el tamafio de
los textAreas dentro de las celdas).

Una cosa que se va a explicar ahora es la ventana de carga. Al acceder a cualquier ventana en la que
se necesite una carga de datos (todas a excepcidon de los menus, ModificarDatos, Login y Registro),
mientras se cargan dichos datos, se visualizara una ventana con una barra de carga (Ver Figura 46). Una
vez que dicha carga termine, se le notificara a la ventana correspondiente, y aparecerd en la pantalla la
ventana con sus datos.

| £ Cargando Permisos i

Los permisos se estan cargando...

Figura 46: Barra de Carga inicial

A diferencia de lo visto a lo largo de la carrera, en este caso, el acceso a base de datos se realizara de
forma diferente. Para hacer esto, se ha realizado gracias a la libreria MyBatis (conocida mientras se
realizaban practicas de empresa), la cual se explicard a continuacién. Después de esto, se explicaran
detenidamente todas las ventanas.
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3.1. MyBatis

Para conocer qué hace esta libreria, se podria coger la definicidn que le dan sus creadores en su pdagina
web, “MyBatis es un framework de persistencia que soporta SQL, procedimientos almacenados y mapeos
avanzados. MyBatis elimina casi todo el cddigo JDBC, el establecimiento manual de los parametros y la
obtencién de resultados. MyBatis puede configurarse con XML o anotaciones y permite mapear mapas y
POJOs (Plain Old Java Objects) con registros de base de datos” (Maven, 2017). De esta forma, nos evitamos
el uso de cursores y sentencias preparadas al acceder a base de datos. En su defecto, se usaran clases
Java, mappers y archivos XML. Ademas, el método de conexidn a la base de datos (usuario, contrasefia,
host y drivers) es configurado mediante un archivo de configuracién. Este archivo es guardado dentro del
proyecto, aunque, se podria guardar dicho archivo en un lugar fuera del programa (en un PHP, por
ejemplo), y hacer el programa mas seguro. Esto no se ha podido realizar por falta de tiempo

Como se ha dicho en el anterior parrafo, MyBatis se compone principalmente de clases mappers, Java
y XML, por lo que, a continuacion, se va a explicar cada uno de estos elementos:

e  Mappers: Los mappers son las interfaces encargadas de relacionar el cddigo Java con los
archivos XML. A su vez, estas interfaces contendran tantas sentencias como el archivo XML al
gue estan asociados tiene, y con el mismo nombre y pardametros. Estos parametros la mayoria
de veces suelen ser de tipo Map o de una clase Java (Ver Figura 47).

public interface GrupoMapper

{

public List<Grupo> getGrupos();
public int existeGrupo(Map<String, Object> parametros);

public int esBorrableMinijuego(Map<String, Object> parametros);
public int esBerrableUsuario(Map<String, Object> parametros);
public woid insertGrupo(Grupo grupc);

public woid insertGrupoUsuarios(Grupoc grupo);

public woid insertGrupoNuevo(Grupo grupc);

public woid updateGrupo(Grupe grupo);

public woid deleteGrupoc(Map<String, Object> parametros);

public List<Nino»> getPermisos(Grupo grupo);
public woid insertPermisos(Grupc grupo);
public woid deletePermisos(Map<String, Object> parametros);

Figura 47: Interfaz MyBatis

e Java: En lo referente a las clases java, esta libreria utiliza dos tipos de “clases”. Por un lado
estan las de cada elemento (Seria las clases ‘Grupo’ que se ven en la Figura 47), y por otro los
DAO:

o Clases Java: Las clases java seran clases de cada elemento, es decir, una clase por cada
elemento o tabla que se tiene en la base de datos. De esta forma, esta clase contendra
su constructora, sus atributos (que serdn aquellos que recogeremos en las sentencias
SQL) y sus getters y setters.

o DAO: Los DAO serdn las clases encargadas de utilizar los mappers mencionados
anteriormente. Estos DAOs controlaran que elementos van a ser enviados al XML, que
ocurre en caso de error (commity rollback), y qué hacer con los datos resultantes. Para
ello, se tiene que abrir una conexidn SQL (Sq/Session), obtener su mapper, y realizar
las operaciones pertinentes mediante Ilamadas a los métodos del mapper obtenido.
En la Figura 48 podemos observar como se realizarian una select y una insert.
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XML: Los archivos XML son los archivos principales de esta libreria. Estos documentos
permiten definir las diferentes sentencias SQL de forma dindmica, convirtiendo sentencias de
numerosas lineas en un nimero muy reducido de ellas. Ademas, evita los problemas de
insercidn o seleccidn de datos con parametros como SQL Injection. Para lograr esto, cada XML
se compone de dos partes, la primera, sera el resultado de la sentencia (resultMap), y la

public class GrupoDAO {

public List<Grupo» getGrupos() throws Exception
Sglsession sqlSession = MyBatisUtil.getSglsessionFactory().opensession();

try {
GrupoMapper mapper = sqlSession.getMapper(GrupoMapper.class);
return mapper.getGrupos();

¥
finally {

if(sgqlsession !'= null) sqlSession.close();
}

¥
public boolean insertGrupoNuevo(Grupo grupo, Booclean usuarios)
Sglsession sqlSessicn = MyBatisUtil.getSglSessionFoctory().opensession();

try {
GrupoMapper mapper = sqlSession.getMapper(GrupoMapper.class);
mapper.insertGrupoNusve(grupa);
if(usuarios) mapper.insertGrupolUsuarios(grupo);
sqlSession.commit();
sqlsession.close();
return true;
} catch(Exception e){
e.printStackTrace();
if(sglsession != null)

sqlSession.rollback();
sqlsession.close();

return false;

Figura 48: DAOGrupo

segunda la sentencia.

O

resultMap: Un resultMap es el resultado de una sentencia SQL (en la mayoria de casos,
de una select). Este resultMap estara referenciado a una clase java. De esta forma,
cada parametro que obtengamos de la sentencia ird destinado a un atributo de una
clase java. Entre los atributos que necesita, estan el ‘id’, que serd el nombre por el cual
se le identifique, el ‘type’, que es el encargado de decir a que clase java corresponde
el resultMap, y autoMapping, que es el encargado de decir si los diferentes
pardmetros se van a mappear automaticamente (opcional). Para construir los
resultMap, en este programa, se han utilizado las siguientes etiquetas (mostradas
mediante el resultMap de los grupos) (Ver Figura 49):
=  constructor: Dentro de esta etiqueta irdn los parametros de la constructora

(En el mismo orden que la constructora).

= idArg: Esta etiqueta es la encargada de definir cada parametro dentro de la
constructora. Se utilizar el atributo ‘column’ para seleccionar la columna, y el
atributo ‘javaType’ para decir de qué tipo java es el pardmetro.

= gssociation: Esta etiqueta es la encargada de asociar a un atributo de una clase
otra clase (otra clase creada por nosotros). En este caso, se trata de la clase
Contenido. Se utilizan los atributos ‘property’ para decir que atributo dentro
de la clase es, ‘javaType’ para, al igual que en la etiqueta idArg, definir el tipo
de java, y ‘column’ para seleccionar la clave primaria por la cual se va a

seleccionar el contenido del interior.
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= collection: Es similar a la etiqueta association, a diferencia de que, en este
caso, se introducird una lista en vez de un Unico elemento (la lista de
contenido en este ejemplo). En este caso, el atributo ‘javaType’ serd la clase
lista (ArrayList), y el atributo ‘of Type’ serd el tipo de la lista.

<resultMap type='Grupo' id='GrupoResultset’ autoMapping="trus">
<constructor:
<idArg column="6_ID GRUPQ" javaType="java.lang.Integer”/>
<idArg column="G_NOMBRE" javaType="java.lang.String”/>
</constructors
<association property="contenidoSolucion” javaType="Contenido” column="G_ CONTENIDO SOLUCION® >
<constructors
<idArg column="G_CONTENIDO SOLUCION" javaType="jova.lang.Integer”/:
<idérg column="s_NOMBRE" javaType="java.lang.String"/>
<idArg column="5_CASTELLANOD" javaType="java.long.String”/>
<idArg column="5_EUSKERA" javaType="jova.long.String”/>
<idarg column="5_IMAGEN" jawvaType="java.lang.String"/>
<fconstructor:
</association:
<collection property="contenidoOpciones” javaType="Arraylist” ofType="Contenido” column="G_CONTENIDO OPCION"
<constructors
<idArg column="G_CONTENIDO OPCION" javaType="java.lang.Integer™/:
<idArg column="0 NOMBRE" javaType="java.lang.String"/>
<idarg column="0_CASTELLAND" javaType="jova.lang.String"/>
<idArg column="0_EUSKERA" javaType="java.long.String”/>
<idArg column="0 IMAGEN" jawvaType="java.lang.String"/>
<fconstructor>
</collections
</resultMapz

Figura 49: ResultMap

o Sentencia: La etiqueta de la sentencia dependera de que sentencia SQL sea. Los
atributos utilizados son iguales para los tres tipos de sentencias, los cuales son el ‘id’,
gue sera el nombre de la sentencia que aparecerd en el mapper; ‘resultType’, que es
el tipo de resultado que devuelve (normalmente de tipo ‘int’ o el id de un resultMap),
y ‘parameterType’, que es el atributo que define el tipo de parametros que se le van a
pasar (en su mayoria, o un Map, o la propia clase Java, o un int). Ademas, dentro de la
consulta, se pueden utilizar diferentes etiquetas para facilitar la construccién de las
mismas. Todas estas etiquetas son opcionales, y a pesar de que se puedan utilizar en
todas las sentencias, vamos a explicarlos de manera individual segun las hemos
utilizado. Por esto, a continuacion, explicaremos cada sentencia SQL:

= Select: Para la construccion de las sentencias select, se ha utilizado,
principalmente, una Unica etiqueta (Ver Figura 50):
o  Where: Etiqueta encargada de definir el apartado del where en una
sentencia. En caso de que su interior esté vacio, el where no se
“escribird” a la hora de ejecutar la sentencia.

<select id="esBorrablelsugrio’ resultType="int' parameterType="int"'>
SELECT COUNT(1)
FROM PERMISOS_GRUPOS
<where:
PG_ID GRUPO = #{idGrupol
</where:
</select:

Figura 50: Select
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= Insert: Para la construcciéon de las sentencias insert, se han utilizado,
principalmente, dos etiquetas (Ver Figura 51):

o selectKey: Etiqueta encargada de realizar una subsentencia SQL para
obtener una clave o un valor a introducir (normalmente es la primary
key autoincremental de la tabla). A su vez, estda compuesta por tres
atributos, keyProperty (Sobre qué parametro se va a escribir el
resultado), resultType (El tipo de resultado que se va a obtener) y
order (Cuando se va a ejecutar la sentencia. AFTER -> Después de
ejecutar la sentencia original. BEFORE -> Antes de ejecutar la
sentencia original).

e foreach: Etiqueta encargada de escribir en la sentencia SQL partes
iguales, recorriendo un bucle (para recorrer un arraylist, por
ejemplo). Para esto, contiene 6 tipos de atributos: ‘collection’ (el
nombre del atributo que contiene la lista), ‘item’ (El nombre que se va
a utilizar para el item dentro del bucle), ‘index’ (El nimero de
iteraciones que se van a hacer. Con el parametro index, se dice que se
recorra toda la lista), ‘open’ (El caracter o caracteres que se pondran
cuando inicie el bucle), ‘separator’ (El cardcter o caracteres que se
pondrdn cuando entre cada repeticidon o entrada en el bucle — cada
fila) y ‘close’ (El caracter o caracteres que se pondran cuando termine
el bucle).

<insert id="imsertGrupoNueve' parameterType="Grupo'>»
<selectKey keyProperty="idGrupo” resultType="int" order="BEFORE">
SELECT GREATEST(IFNULL({MAX(TSG_ID GRUPD}, @), IFNULL(MAX(G_ID GRUPO),®))+1 FROM TS_GRUPO, GRUPO
</selectKey>
INSERT INTO GRUPO (G_ID GRUPQ, G_NOMBRE, G_CONTENIDO SOLUCION, G_CONTENIDO_OPCION)
WALUES
<foreach collection="contenidoOpciones™ item="contenidoOp” index="index" open="(" separator="), (" close=")">
#{idGrupo}, RTRIM{#{nombre}), #{contenidoSoclucion.idContenido}, #{contenidoOp.idContenido}
</foreach>
</insert>

Figura 51: Insert

= Update: Para la construccion de las sentencias insert, se han utilizado,
principalmente, dos etiquetas (Ver Figura 52):

e set: Etiqueta similar a la etiqueta where, pero en este caso del
apartado ‘set’ de una update.

e |f: Etiqueta encargada de comprobar si un dato de entrada es lo que
esperamos. Utiliza dncamente el atributo ‘test’, donde se pone la
condicién. Un ejemplo de esta etiqueta, es para comprobar si un
campo se ha introducido.

<update id='updatelogopeda’ parameterType='Logopeda'>
UPDATE LOGOPEDA
<setl:
L_USUARIO= #{usuarioc},
L_NOMBRE= #{nomhre},
L_APELLIDOS = #{apellidos},
<if test="contrasena != null">
L_CONTRASENA = #{contrasena},
<fifs
L_IDIOMA = #{idioma}
</sets
<wheres
L_ID_LOGOPEDA= #{idUsuario}
</where>

<fupdate>

Figura 52: Update
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= Delete: En el caso de la delete, se ha utilizado, principalmente, una etiqueta,
pero no se explicara porgque ya se ha hecho anteriormente (Ver Figura 53).

<delete id="deletePermisos" parameterType="Map'>
DELETE FROM PERMISOS GRUPOS
<where:
PG_ID GRUPD = #{idGrupo}
AND PG_ID NINO= #{idNino}
</wheres
</delete>

Figura 53: Delete

Por ultimo, para obtener los datos de entrada, se pone el nombre del atributo entre los caracteres ‘#{’
yY.

3.2. IdiomaProperties

Como se ha mencionado al inicio de este apartado, todo el texto que se visualiza en el programa no
estd puesto directamente en el cddigo, sino que estd gestionado por esta clase.

Para lograr esta gestion, se utilizan dos archivos de extension ‘.properties’. Estos archivos, actualmente
colocados en la carpeta Sources, se llaman espafiol.properties y euskera.properties. Este tipo de archivo
se utiliza para almacenar datos mediante claves, por lo tanto, ambos archivos tendran las mismas claves,
y variara su valor (Ver Figura 54). La localizacidn de estos dos archivos en un principio fue la misma que la
clase IdiomaProperties, pero a la hora de probar el “.jar” se encontré el error de que no se encontraba
dicha ruta. Por tanto, se tuvo que crear una nueva carpeta, almacenar en esta los archivos, y cambiar el
método de acceso a los archivos.

=| espanol.properties &3 =| euskera.properties 3

entrar=gntrar ~
registrar=Registrar

usuario=Nombre Usuaric
contrasena=Contrasefia
contrasena_nueva=Contrasefia Nueva
nombre=Nombre

apellidos=Apellidos

soy_logopeda=Soy Logopeda
recordar=Recordar
contrasena_olvidada=:0lvidd su contrasefia?
guardar=Guardar

fecha_nacimiento=Fecha Nacimiente

entrar=5artu

registr rregistratu
usuario=Erahiltzaile-Izena
contrasena=Pasahitza
contrasena_nueva=Pasahitza Berria
nombre=Izena

apellidos=Abizenak
soy_logopeda=Logopeda Naiz
recordar=Gogoratu
contrasena_olvidada=Pasahitza ahaztu duzu?
guardar=Gorde
fecha_nacimiento=J]aiotze Data

Figura 54: Properties

Ademas de estos dos archivos, también se ha utilizado la clase IdiomaProperties. Esta clase, utiliza el
patrén Singleton para existir una Unica instancia de la misma. Por otro lado, tiene guardado el idioma
actual del usuario en una variable, para poder acceder a él desde cualquier clase (y no tener que obtener
antes el usuario). En lo referente a la obtencion del texto en el idioma correspondiente, se utiliza la clase
Properties para ello. Esta clase, lee un input (un archivo abierto para lectura), y coge su propiedad. Esta
propiedad sera lo que hemos llamado clave anteriormente (Ver Figura 55).

input = ClasslLoader.getSystemfesourcedsStream(idioma+” . properties™);
properties. load(input};

texto = properties.getProperty(propiedad);

Figura 55: Obtener Texto en Idioma
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Ademas del idioma, esta clase también es la encargada de gestionar las preferencias de usuario. Estas
preferencias son lo relacionado a guardar los datos del usuario (hnombre de usuario y si es logopeda o
tutor) para evitar introducirlo cada vez que se quiera acceder. El motivo de realizar esta accion en esta
clase y no en la del gestor de login, fue porque en un principio se utilizd, al igual que con el idioma, un
fichero properties para guardar estos datos (entonces se reutilizaba el cddigo). El problema se encontré
al crear el “.jar”, porque los ficheros existentes dentro de un “.jar” no son modificables, por lo que se
decidié utilizar la clase Preferences para guardar y obtener estos datos. Esta clase, una vez instanciada, se
utilizara de la misma forma que un HashMap, es decir, se utilizara el método put para insertar un valor en
una clave, y get para obtenerlo (Ver Figura 56). Esta clase no se almacena en el propio “.jar”, sino que en
la carpeta del usuario.

Preferences prefs = Preferences.userNodeForPockage(IdiomaProperties.class);
prefs.put{"usuaric™, usuario);
prefs.put{"idioma™, idioma);

idioma = prefs.get("idioma"”, “espancl™};
Figura 56: Preferences

3.3. ImagePanel

Clase encargada de mostrar imagenes en pantalla. Esta clase extiende de la clase JPanel, por lo que se
trata de un contenedor (en este caso, de imagenes). Para realizar esta funcidn, se le tiene que pasar a esta
clase la imagen mediante un archivo (File) o una clase imagen (Imagelcon). El motivo de poder utilizar
ambos es debido a que depende de donde proceda objeto (Si procede del servidor, sera una imagen. Si
procede del ordenador, sera un archivo porque sera necesaria su direccion), se utilizara uno u otro. Una
vez obtenido, en caso de ser un archivo, se obtendrd a imagen que contiene. Por ultimo, tanto la imagen
como el fichero tienen sus correspondientes getters y setters para poder acceder a ellos.

3.4. GestorServidor

Esta clase es la encargada de subir, descargar y eliminar imagenes del servidor. En un principio, esta
clase no se penso realizar porque las imagenes se guardaron en la base de datos (como BLOB). El problema
vino en que parar obtener dichas imagenes a la hora de sincronizar en el videojuego, se demoraba mucho
tiempo (con solo 3 imagenes podia estar 2 minutos). Debido a esto, y tras consultarlo con los tutores, se
decidio guardar las imagenes en el servidor y guardar su ruta en la base de datos (lo que redujo el tiempo
a un par de segundos, dependiendo del tamafio de las imagenes).

Por otro lado, esta clase implementa el patrdn Singleton para existir una Unica instancia de la misma.
Ademas, consta de tres métodos principales. Estos métodos se explicaran a continuacion, y para la
realizacion de sus acciones, también se han creado dos archivos PHP (Hypertext Preprocessor), los cuales
se encuentra alojados en el mismo servidor que la base de datos (“galan.ehu.eus”).

UploadFile

Método encargado de subir una imagen al servidor. Para ello, se le pasan como parametros el tipo de
archivo que es (extension), el nombre del archivo y el archivo en si. Una vez obtenidos, se crea la URL al
PHP, y se codifican los pardmetros para enviarlos mediante POST al servidor (Ver Figura 57). Entre estos
pardmetros, se le afiade la contrasefia del usuario y el nombre de usuario para evitar la creacion de
imagenes por cualquier persona ajena. Estos se obtienen mediante el GestorSesion.
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URL url = new URL("http://galan.ehu.eus/avelez@l2/WEB/TFG/uploadImage.php");

StringBuffer param = new StringBuffer({"usuarioc=").append{URLEncoder.encode(usu[@], "UTF-8"));
param.append( “&contrasena=").append(URLEncoder.encode (usu[1], “"UTF-8"});
param.append(“&tipo=").append(URLEncoder.encode(tipo, “UTF-8")});

param.append(“&nombre=").append (URLEncoder.encode (nombre, “UTF-8"});

param.append(“&imagen=").append (URLEncoder.encode (Basetd. encode (readFile(archiva)), "UTF-8"));

Figura 57: Parametros Upload

En el caso de la imagen, antes de enviarla, se convierte a un array de bytes y se codifica en Base64
(esto ultimo se hace para que sea mas facil y seguro su transporte a través de la red). Esto se realiza
mediante la funcidn readFile, la cual leera la imagen como FileInputStream , obtendra sus bytes de 1024
en 1024, y los introducird en un array de bytes de salida (ByteArrayOutputStream) (Ver Figura 58). Por
ultimo, se obtendra el array de bytes de este ultimo array.

FileInputStream fis = new FileInputStream(file);

byte[] buffer = new byte[1824];

bos = new ByteArrayOutputStream();

for (int len; (len = fis.read(buffer)) !'= -1;) {
bos.write(buffer, @, len);

fiz.close();
Figura 58: Read File

Una vez codificados todos los parametros, se realiza la conexidn. Para la conexion se le ha puesto un
tiempo limite de respuesta o timeout de 5000 segundos. Ademas, el lenguaje utilizado sera el del
ordenador (obtenido mediante Locale). Cuando se reciba una respuesta del servidor, se comprobara que
dicha respuesta tenga el cddigo 200 (Cddigo de estado de HTML que significa OK). Si es asi, se leera el
mensaje de respuesta y se obtendra la direccidn de la imagen que se esta devolviendo.

Downloadimage:

La funcién de este método consiste en obtener de una direccidon web (pasada como pardmetro) una
imagen. Para ello se utiliza un buffer (espacio en memoria temporal para el almacenamiento) de imagenes
(Bufferedimage) (Ver Figura 59).

url = new URL({direccion};
BufferedImage img = ImageIO.read(url);
imagen = new ImageIcon(img);

Figura 59: DownloadIimage
DeleteFile:

En el caso de la funcién delete, funcionara de forma similar a la funcién uploadFile. En este caso, su
objetivo es el de eliminar una imagen en vez de crearla, por lo que como parametros irdn el usuario, la
contrasefia y la direccion URL donde esta alojada la imagen que queremos eliminar (Ver Figura 60).

URL url = new URL("http://galan.ehu.eus/avelez@l2/WEB/TFG/deleteImage. php");
StringBuffer param = new StringBuffer(“usuaric=").append(URLEncoder.encode(usu[@], "UTF-8"));

param.append("&contrasena=").append(URLEncoder.encode(usu[1], "UTF-8"));
param.append(”&url=").append(URLEncoder.encode(urlImagen, "UTF-8"));

Figura 60: Pardmetros Delete
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Por otro lado, en este caso, no se requiere la obtencion de datos. Aun asi, se verificara que todo ha ido
correcto y que se devuelve tanto el cédigo 200 como un JSON (JavaScript Object Notation). Esto ultimo se
comprobara observando si empieza la respuesta por el caracter {".

Uploadimage.php

Este archivo PHP serd el encargado de guardar la imagen pasada como parametro en el servidor. Para
ello, primero se comprobara que se ha pasado todos los parametros requeridos. Una vez verificado,
obtendra dichos pardmetros, y en caso de la imagen, la decodificard en Base64 mediante la funcién
base64.decode.

Una vez obtenido todos los datos, se conectard a la base de datos y se comprobara que las credenciales
son correctas (usuario y contrasefia). A continuacion, se obtendra la fecha actual en milisegundos, se
afiadira al nombre de la imagen, y se guardard la imagen en la carpeta “Img”, la cual esta disponible en la
misma ruta que el PHP (Ver Figura 61). Por ultimo, se devolvera la direccién de la imagen. Si en cualquier
momento existe un error, o no entra en una condicion, se devolvera un error en formato JSON.

%fecha DateTime();
fruta = "Img/" . $nombre." ' .%fecha-»getTimestamp(). . .%tipo;
$fp = fopen($ruta, "w');
$ruta "http://galan.ehu.eus/avelezB12 /WEB/TFG/" . $ruta;
furite($fp, $imagen);
(fclose($fp)){
print_r(%ruta); // Image uploaded

Figura 61: Uploadimage.php
Deletelmage.php
En el caso del archivo PHP de eliminacién de imagenes, se hard un proceso similar al de subir la imagen.
La diferencia mayor sera que en vez de afiadir una imagen, se eliminard el fichero que exista en la direccion

pasada como parametro (Ver Figura 62).

(file_exists($url)) {
unlink($url);

Figura 62: Deletelmage.php
3.5. Login

Esta ventana es la ventana principal, y la encargada de comprobar las acreditaciones para poder entrar
en el sistema. Estd compuesta por dos campos de texto (/TextField), dos botones seleccionables
(JCheckBox) un texto (JLabel) clickable y dos botones (JButton).

Como se ha mencionado al comienzo de esta seccidn, todas las ventanas se rigen bajo el patron de
observador-observable. Por esto, todas las acciones sobre esta ventana las controlard su gestor
(GestorSesion). En este caso, el gestor es el encargado de guardar la sesién. De esta forma, se controlara
en todo momento quien es el usuario conectado, y si es logopeda o un tutor.
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Por otro lado, todos los gestores estdan creados mediante el patrdn Singleton. De esta forma,
Unicamente podra existir una Unica instancia del mismo. Asimismo, en la constructora privada de todos
los gestores se inicializardn todos los DAO que dicha clase utilizara, los cuales, en este caso son
LogopedaDAQO y NinoDAO.

En lo referente a la utilizacién de la ventana, el usuario podra seleccionar si es logopeda o no, y si
quiere recordar sus datos para la proxima vez que se conecte (nombre de usuario y si es logopeda). Una
vez pulsado el botdn de Login, se comprobaran los datos y si son correctos, pasara a la pantalla del Mend.
En caso de no serlo, aparecerd un mensaje de error. Para comprobar estos datos, se introducirdn en el
gestor y se ejecutara mediante Hilos (Thread). Para conseguir esto, los gestores implementan la clase
Runnable, la cual, tiene un método llamado run que se le llama una vez iniciado el hilo. Debido a que se
ejecuta mediante hilos, y no directamente llamando a una funcidn, es necesaria la carga de datos de la
vista al gestor. En esta carga de datos, se le mandard los datos introducidos o marcados por el usuario, y
el dato de una variable constante para saber el gestor que accion realizar (Ver Figura 63).

gestorSesion.setDatos(usuario, contrasena, checklLogopeda.isSelected(), checkRecordar.isSelected());

dialeg = new JProgressDialog(Ventanalogin.this, idiema.leerProperty(”login.titule conectandose”™),
idioma.leerProperty("login.mensaje_conectandose™));

setEnabled(false);

new Thread(gestorSesion).start();

Figura 63: Thread

Por otro lado, mientras el hilo se estd ejecutando, la pantalla se quedara bloqueada y aparecera una
ventana de carga con un mensaje de lo que estd ocurriendo (Ver Figura 64).

| £ Conectar X

Comprobando Usuario y Contrasefia...

Figura 64: Dialog

Una vez hecho, y ejecutado el hilo, se llamard al método run, y dependiendo de la accién que se le
haya dicho que hacer, hard llamard a un método u otro (Ver Figura 65).

@override
public wvoid run() {
if (accionActual == accionlogin) {
identificarse(String.valueof(datos[®]), String.vaolueOf(datos[1]), (boolean) datos[2], (boolean) datos[3]);
} else if (accionActual == accicnRegistro) {
registrarse(String.valuedf(datos[®]), String.voluedf(datos[1]), String.valuelf(dates[2]),
String.voluedf(dates[3]), String.valueOf(datos[4]));

} else if (accicnActual == accicnRecuperarContrasena) |
recuperarCotrasena(String. valuedf(datos[@]), (boolean) datos[1]);
} else if (accionActual == accionModificacien) {

actualizarDatos(String.valueof(datos[®]), String.valuedf(datos[1]), String.valueof(datos[2]),
datos[3] == null ? null : String.valuelf(datos[3]),
datos[4] == null ? null : String.valuelf(datos[4]),

datos[5] == null ? null : String.valueOf(datos[5]),
datos[6] == null ? null : Integer.valueOf(String.voluedf(datos[6])),
datos[7] == null || datos[7].equals({"") ? null : Integer.valuedf{String.valuedf(datos[7])));

Figura 65: Run
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En este caso, debido a que el usuario puede ser logopeda o tutor (nino), la clase mediante la cual se va
a guardar el usuario en el gestor va a ser la clase Usuario. De esta forma, de esta clase van a heredar tanto
Logopeda como Nino, y dependiendo de cual sea, se utilizard LogopedaDAO o NinoDAO. Para comprobar
si el usuario existe, se comprobard si hay constancia en la base de datos de un registro con el usuario
introducido, y la contrasefia introducida pero cifrada mediante SHA1 (esto se hace como medida de
seguridad en caso de acceso a los datos de la base de datos). Por ultimo, en caso de que se nos devuelva
un usuario (logopeda o nifio), se informara a la clase IdiomaProperties del idioma de dicho usuario. Si se
ha marcado la casilla recordar, se guardara sus datos mediante la misma clase que el idioma (y mediante
los métodos explicados anteriormente). Ademas, se le notificara a la vista que se ha terminado (junto con
una accion estatica). En caso contrario, o en caso de error (por imposibilidad de conexidn, por ejemplo),
Unicamente se notificara a la ventana que se ha terminado con su correspondiente accion estdtica con los
métodos estaticos de la clase Observable notifyObservers y setChanged (Ver Figura 66).

setChanged();
notifyObservers{accionloginCorrecto);
} else {
setChanged();
notifyObservers({accionLoginIncorrecto);
¥
t catch (Exception e) {
setChanged();
notifyObservers(accionCargarError);

Figura 66: Notificacion de cambios

Una vez que la ventana obtenga la notificacion (mediante el método update implementado al
implementar la clase Observer), segln la accién que el gestor haya notificado, se mostrarad un mensaje, o
se cambiara a la ventana del menu. En la Figura 67 podemos observar las acciones tomadas a cabo para
la carga inicial, Login incorrecto y error.

if ((int) arg == GestorSesion.obtSesion().accionloginCorrecto) {
gestorsesion.deleteObserver(Ventanalogin.this);
new VentanaMenu();

dispose();
} else if ((int) arg == gestorSesion.accienLeginIncorrecto) {
JoptionPane.showtessageDialog(contentPane, idioma.leerProperty(“error.datos_incorrectos™));
} else if ((int) arg == gestorSesion.accienCargarError) {

JopticnPane.showtessageDialog(contentPane, idioma.leerProperty(“error_carga"}, idiocma.leerProperty(“error"),
JoptionPane. ERROR_MESSAGE) ;

Figura 67: Update

Por ultimo, estan el botdn de registrar (el cual dara la posibilidad de cambiar a la ventana de registro),
y el JLabel de recordar contrasefia. Este JLabel tiene implementado un OnClickListener para realizar alguna
accion al hacer click sobre él. En dicho caso, se realizara algo similar que al hacer login, pero con otra
accion. Para cambiar la contrasefia, se introducird automaticamente el nombre del usuario cifrado
mediante SHA1.
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3.6. Registro

La segunda ventana a realizar fue la del Registro. Esta ventana, formada por 4 campos de texto, un
selector (JComboBox) y dos botones (Ver Figura 68).

[E2] - x

Registro

Nombre Usuario*

Apellidos*
Contrasefia*

Idioma*

il

Registrar

i

Figura 68: Ventana Registro

En este caso, esta ventana es similar a la de Login. Ademas, hacen uso de la misma clase gestora
(GestorSesion). Lo Unico que diferencia a la anterior ventana es el JComboBox. Debido a que en base de
datos no es muy recomendable la insercion de caracteres no ASCII, a pesar de que se puedan seleccionar
los textos “Espafiol” o “Euskera” (o sus derivados en euskera), realmente, lo que se guarda en la base de
datos sera “espafiol” o “euskera” y da igual el idioma en el que el usuario esté visualizando la pantalla.
Ademas, una vez pulsado el botén de registro, si el nombre de usuario no existe, se cambiara a la pantalla
de Login (en caso de existir, saldra un error). Por ultimo, en cualquier ventana que aparezca el botdn con
el simbolo ‘<’ volvera a la pantalla anterior (esto no se volvera a mencionar, para no sonar repetitivo). En
este caso, a la de Login.

3.7. Menu
Esta ventana serd la encargada de dar al usuario las diferentes opciones que tiene. Por esto, esta

Unicamente formada por botones. Ademas, como esta aplicacién se puede utilizar tanto por la logopeda,
como por los tutores, tiene dos tipos de interfaces (Ver Figura 69 y Figura 70).

7] - ] X & - O *

Menu Principal ‘

Menu Principal

Consuitar Sesion

Consultar Sesion

Administrar Juegos

Maodificar Datos

Modificar Datos

Ccerrar Sesion Cerrar Sesion

Figura 69: Menu Logopeda Figura 70: Mend tutor
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Debido a lo mencionado en el parrafo anterior, lo primero que se comprobara en esta pantalla sera si
el usuario es logopeda o tutor. Solo se mostrard el boton de ‘Administrar Juegos’ si es logopeda. Ademas,
en caso de que no exista usuario conectado (por cualquier posible fallo), se le dirigird a la ventana de
Login. (Esta comprobacidn la hard en todas las ventanas a partir de esta) Como esta ventana no necesita
de acciones contra la base de datos, no necesita de una clase gestora.

Por ultimo, a la hora de pulsar cada botdn, nos dirigira a su pantalla:

e Consultar Sesion: Nos dirigira a la ventana de Historial Sesion.

e Administrar Juegos: Nos dirigird a la ventana de Administrar Juegos.

¢ Modificar Datos: Nos dirigira a la ventana de Modificar Datos.

e Cerrar Sesion: Nos dirigird a la ventana de Login, y se cerrara la sesion.

3.8. Historial Sesion

Esta ventana sera la encargada de darle a la logopeda la opcién de crear nuevos nifios o pacientes,
cambiar la informacién de los existentes, crear sesiones y revisar el historial de los minijuegos jugados. A
su vez, el tutor podra visualizar las sesiones que la logopeda haya marcado como visibles para los tutores.
Para lograr esto, la ventana tiene dos selectores (JComboBox) en la parte superior (Ver Figura 71). Uno
serd utilizado para seleccionar el paciente del que queremos ver los datos o para crear uno nuevo (en este
caso, nos posicionaremos en el primer item, el cual es un item vacio). Para obtener el nombre de los nifios,
se ha utilizado el gestor GestorNinos. El otro JComboBox, en cambio, serd utilizado para elegir la ventana
gue queremos ver. En este segundo caso, las diferentes opciones han sido introducidas directamente.
Ademas, en caso de que no esté seleccionado ningln nifio (o en caso de ser el tutor), el segundo checkbox
qguedard inhabilitado.

Historial Sesiones

Paciente ‘Juan Pereda | hd | Ver |\nformar;|()n | v|

Figura 71: JComboBox Historial Sesion

Una vez explicado cémo funciona los dos JComboBox, el siguiente paso es explicar como se ha realizado
cada apartado. Ademds, debido a que vamos a mostrar una gran cantidad de datos, la ventana se
visualizara en pantalla completa inicialmente.

Informacion

Este apartado contendra toda la informacién referente al nifio, y solo podra ser visualizada por la
logopeda. Si no seleccionamos ningun nifio, todos los campos de este apartado estaran vacios. Ademas,
aquellos campos con un asterisco seran obligatorios para rellenar. Por otro lado, esta ventana, al igual
que los datos de los nifios en la base de datos, estdn separados en partes, las cuales estan todas metidas
en un ScrollView para facilitar la navegacién. Aquellos datos que su cuadro de texto ocupe mas de una
linea, tendran una capacidad de 500 letras (seran los campos de informacién para la logopeda — por
ejemplo, las enfermedades).

La primera parte sera la informacién del paciente (Ver Figura 72). Esta parte estd formada por los
Unicos campos que son obligatorios, entre los que se encuentran el nombre y apellidos, un nimero de
teléfono y la fecha de nacimiento. El nimero de caso, en base de datos, se refiere a identificador. Este es
opcional (puede que la logopeda tenga guardados numeros de caso y los quiera poner). Si no se
proporciona, se pondrd el primer nimero no ocupado.
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Hermanos/as y edades:
Otras personas que conviven en el domicilio familiar

Personas que han acudido a la entrevista

INFORMACION PACIENTE

Numero de Caso

Nombre* Apellidos®
Fecha Nacimiento* Edad
Idioma utilizado en el las actividades del minijuego |Esparol -
Teléfono 1* Teléfono 2
Nombre del Padre Profesion
Nombre de la Madre Profesién

Mative de la consulta

Figura 72: Informacion Paciente

Como se puede observar, el campo de la fecha de nacimiento estd bloqueado. Para seleccionar una
fecha, habra que pulsar sobre el botén con los tres puntos. Este botdn desplegard un calendario (Ver
Figura 73), donde podremos seleccionar la fecha. Esto se ha logrado mediante las clases de java
JDatePickerimply JDatePanellmpl. Ademas, se utilizan las Properties de java y la clase UtilDateModel para
dar formato del calendario que se abre (el idioma de la fecha actual de la parte inferior). Por ultimo, una
vez seleccionada la fecha, no solo se introducira en el campo correspondiente, sino que también se
calculara la edad y se pondrad en su campo. Para ello, se ha utilizado la clase Calendar para obtener la

fecha actual y compararla con la elegida.

Fecha Nacimiento™

dioma utilizado en el

| -/ | Edad

dom Iun

4
1
18
25

Hoy: 03-jun-2017

5
12
19
26

uio 20171 4’
mar mié jue vie sab

1 2 3|
i} 7 g 9 10 |
13 14 15 16 17
20 21 22 23 24
27 28 29 30

Figura 73: Calendario

Los siguientes apartados, son los referentes a la informacion proveniente del fichero de anamnesis. Los campos de estas
partes serdn todos de una longitud mdxima de 500 letras. Ademds, no serd obligatoria la introduccion de los mismos. En la

Figura 74 y

JUEGO Y SOCIALIZACION

COMUNICACION Y LENGUAJE

£Con quién suele estar habitualmente? ;Quién se hace cargo de él cuando faltan los padres?

Hacia quién o quiénes

apego y cémo |

£Qué hace cuando no se le puede atender (permanece pasivo, reclama la atencién...)?

a los famili cercanos?;Cémo lo ?

£Cémo se comporta en presencia de otros adultos desconocidos o no habituales?

iJuega con otros nifios? ;A qué juega?

£C6ma se relaciona con otros nifos? (les imita, les mira, les ignera, les sigue. juega a su lado, inicia algan tipo de
interaccién-se acerca, les dice algo, les toca, les pega...)

¢ Tiene intencionalidad comunicativa?

£Con quién se comunica (padres, conocidos, otros...)?

£Cémo se comunica (gestos, sighos, palabras, frases)?

¢Presta atencién cuando se le llama por su nombre, se le pide algo, se le cuenta un cuento..? (dirige la mirada hacia el
que le habla, mira al cusnto o al objeto de interés...)

£Cémo intenta obtener atencién? (llora, tira de la ropa, sefiala, hace algun gesto, emite algun sonido, dice alguna
palabra.. )

¢Pide lo que necesita? ;Cémo lo hace? (lo mira, llora, te lleva hasta el lugar, lo sefala, emite algin sonido, lo pide
verbaimente...)

¢Utiliza algun gesto, sonido o palabra para rechazar? (retira el objeto, se gira, dice "no”)

Figura 75 podemos observar el encabezado y algunos campos de estas dos partes. Un dato a mencionar
es que los textos estan formados mediante las etiquetas de html (estan escritos entre ‘<html>’ y
‘</html>’). Esto se ha hecho para, en caso de que una pantalla sea mas pequefia que el titulo de un campo,

este salga escrito en mas de una linea.
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ANAMNESIS

AUTONOMIA

Embarazo y parto (problemas, test de Apgar, peso al nacer)

Desarrollo fisico (talla y peso)

Desarrollo motor (contral de la cabeza, gateo, primeros pasos...)

Tipo de alimentos que toma (tri isélidos, sélidos)

Alimentos preferidosirechazados; Cémo lo manifiesta?

iReconoce de algin modo que va a comer (por ejemplo al ver el babero)?

£Pide algun alimento? ;Manifiesta de algin modo que tiene hambre o sed?

¢Usélusa biberdn/chupete? ¢Hasta cuindo?

Figura 74: Anamnesis y Autonomia

JUEGO Y SOCIALIZACION

COMUNICACION Y LENGUAJE

Con quién suel i ? ;Quién se h go de & cuindo faltan los padres?

¢Hacla quién o quiénes manifiesta mayor apego y cémo lo demuestra?

£Qué hace cuando no se le puede atender (permanece pasivo, reclama la atencién..)?

¢Reconoce a los familiares mas cercanos?;Cémo lo demuestra?

Cémo se comporta en presencia de otros adultos desconocidos o no habituales?

¢Juega con atros ninos? ;A qué juega?

£C6mo se relaciona con otros nifios? (les imita, les mira, les ignora, les sigue, juega a su lado, inicia algin tipo de
interaccién-se acerca, les dice algo, les toca, les pega...)

& Tiene intencionalidad comunicativa?

#Con quién se comunica (padres, conocidos, otros...)?

£C€émo se comunica (gestos, signos, palabras, frases)?

£Presta atencién cuando se le liama por su nombre, se le pide algo, se le cuenta un cuento...? (dirige la mirada hacia el
que le habla, mira al cuento o al objeto de interés...)

£Cémo intenta obtener atencién? (llora, tira de la ropa, sefala, hace algun gesto, emite algun sonido, dice alguna
palabra._.)

&Pide lo que necesita? ;Cémo lo hace? (lo mira, llora, te lleva hasta el lugar, lo sefala, emite algin sonido, lo pide
verbalmente...)

2Utiliza algun gesto, sonido o palabra para rechazar? (retira el objeto, se gira, dice "no”)

Figura 75: Juego y Socializacion y Comunicacion y Lenguaje

Una vez rellenados todos los campos obligatorios (y de los opcionales, los que se quieran) y pulsar en
el botén de “Afadir Paciente”, en caso de no haber rellenado el campo del nimero del caso, se nos
recordara (Ver Figura 76). En caso de dar a Aceptar, se almacenaran los datos del paciente.

Agregar Paciente

¢ Seguro que guiere afiadir un paciente sin nimero de caso? (Se afiadira uno automaticamente)

X

Aceptar || Cancelar |

Figura 76: Sin Numero de Caso

Para insertar al paciente, se obtendran todos los datos en una lista, y se mandaran al GestorNino. A la
hora de obtener los campos, el idioma se obtendrd como ‘espanol’ si es el primer item el que estd
seleccionado, y ‘euskera’ si es el segundo. Para iniciar con la insercidn, se ejecutara el GestorNino en un
nuevo hilo (todos los gestores extienden de la clase Runnable, por lo que tienen el método Run). Al crear
la clase nifio para insertar su informacién en base de datos, primero se llama a su constructora con los
atributos principales, para mas tarde anadir el resto de atributos uno a uno mediante los setters (60
exactamente). Una cosa a mencionar es que entre los campos a rellenar no existe ningun apartado para
introducir ni la contrasefia ni el nombre de usuario. Esto es porque al almacenar los datos del paciente
por primera vez, como usuario y contrasefia se pondra su nombre + espacio + su apellido. En el caso de la
contrasefia, esta sera cifrada mediante SHA1 (Ver Figura 77).
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Calendar cal = Calendar.getInstance();

cal.set(Integer.valuedf(d[@]), Integer.valueOf(d[1])-1, Integer.valuelf(d[2]));

Nino nino = new Nino(datosNino[@].length()>® ? new Integer(datosNino[@]) : null, datosNino[1] + " ™ + datosNino[2], datosNine[1], datosNino[2],
SHAL. getStringMensageDigest(datosiine[1] + " " + datosNino[2]), "espancl”, datosNino[4], cal.getTime(), new Integer(datosMino[5]),
datosNino[6] != null && datosNino[6].length() > @ ? new Integer{datosNino[6]) : null};

ning.setNombrePadre(datos[7]);

nino.setProfesionPadre(datos[8]);

nino.setNombreMadre(datos[9]);
nino.setProfesionMadre(datos[1@8]);
nino.setHermanosEdades(datos[11]);
nino.setOtrasConvivencias(datos[12]);
nino.setEntrevistados(datos[13]};
nino.setMotivoConsulta(datos[14])
ninc.setEmbarazoParto(datos[15]);

3

Figura 77: Crear Paciente

Como los datos estdn distribuidos en varias tablas, la insercion de dichos datos se realizara tabla a tabla
(Ver Figura 78).

NinoMapper mapper = sglSession.getMapper(NinoMapper.class);
mapper.insertNino({nino);

mapper.insertNinocfAnamnesis(nino);
mapper.insertNincAutonomia(ning);
mapper.insertNinoSocializacion(ninc);
mapper.insertNinoLenguaje(ninc);

Figura 78: Insercion Paciente

Una vez terminada la insercidén, se obtendran todos los pacientes de nuevo (por si desde otro
ordenador se ha creado algun otro). Una vez hecho esto, se notificara a la ventana.

Con los pacientes ya en nuestra base de datos, podemos ver y cambiar su informacién. Para ello,
deberemos seleccionar el paciente que queramos en el primer JComboBox y seleccionar la opcién
‘Informacién’ del segundo. La Unica diferencia que existira entre las ventanas que se ven cuando se va a
crear un nuevo paciente y cuando se va a modificar uno existente es los campos bloqueados. Estos campos
serdn el numero de caso, el nombre y el apellido. Por otro lado, todos los datos del paciente seran
introducidos en sus respectivos campos. Para ello, se creard una lista con todos los datos del usuario, y
mas tarde, la ventana posicionara dichos datos.

Sesion
Esta ventana contendra las sesiones que introduzca la logopeda. A su vez, es la Unica seccion de esta
ventana que puede ver el tutor. En ella, aparecera una lista con todas las sesiones guardadas (fecha de la

sesién y comentario) que quiere la logopeda que puedan ser vistas por el tutor (en caso de estar con una
cuenta de tutor) (Ver Figura 79).
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Historial Sesiones

Paciente ver

Fecha Sesion® 2077-06-08

Comentarios Sesion

|Pedro Perez es un chaval muy inteligente

Figura 79: Sesion Tutor

En caso de estar en la cuenta de la logopeda, tendrd las mismas caracteristicas, pero en este caso, se
podra modificar las sesiones creadas anteriormente y se podra crear nuevas (Ver Figura 80). Ademas,
aparecerd un checkbox en cada sesidn para decidir si dicha sesidn la pueden ver los tutores o no. Para
afiadir una sesion nueva, habra que rellenar la primera sesién que se tiene (que en su botdn aparecera
‘Afiadir Sesion’). Para modificar cualquier sesidn, basta con cambiar lo que queramos y pulsar el botdn
‘Modificar Sesidon’ que estd debajo del comentario. Parar la fecha, se utiliza el mismo sistema que con la
fecha de nacimiento.

Historial Sesiones

Paciente PedroPérez | Ver |Sesiones v

Fecha Sesion™

[]Ver Sesién por Tutores

Comentarios Sesion

Aiiadir Sesion

Fecha Sesion® 2017-06-08
[]Ver Sesién por Tutores

Comentarios Sesion

Moiificar Sesion

Fecha Sesién® 2017-05-03

[1Ver Sesion por Tutores

Figura 80: Sesiones Logopeda
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Historial Minijuegos

El ultimo apartado se trata del historial de minijuegos. En este apartado, se podran visualizar los
diferentes resultados que el paciente ha obtenido en los minijuegos que ha jugado. La informacidn
disponible sera el nombre del minijuego, la fecha y hora en la que se ha jugado, si se ha completado el
juego, las vidas restantes, los errores cometidos, y los segundos tardados. Todo esto aparecera en una
ScrollView (Ver Figura 81).

Minjjuego Jugado: PAREIAS
Fecha en Ia que se hajugado: 20170615 22:15:46
Se ha ganado el juego: si
Vidas restantes: 1
Numero de errores cometidos: 2

Segundos necesitados: 2

Minijuego Jugado: SELECCIONA
Fecha en Ia que se ha jugado: 2017.06-45 221524
Se ha ganado el juego: Si
Vidas restantes: 3

Numero de errores cometidos: 0

Segundos necesitados: 2

Figura 81: Historial Minijuegos
3.9. Modificar Datos

Estd ventana es similar en apariencia a la ventana de registro. Ademas, al igual que la ventana de mend,
pareceran diferentes elementos si se trata de la logopeda o de tutor (Ver Figura 82 y Figura 83)

& — [m] % g - a =

Modificar Datos Ll AL S

Mombre Usuano”

Nombre Usuario®  |Aitor Mawbra
Nombre* \Aitor L=

Coamraseflat |
Apellidos* Veélez Tvistém

Contrumeia busa |
Contrasefia*

Idizma’
Contrasefia Nueva Faahiin Matimmsinti®
Idioma* = Teléfono 17

Tekiono 3 |
| Guardar ‘

Guandar
‘
Figura 82: Modificar Datos Logopeda Figura 83: Modificar Datos Tutor

Nada mas entrar en la ventana, nuestros datos actuales seran introducidos en sus respectivos campos
automaticamente. Ademas, para modificar cualquier dato serd obligatorio introducir la contrasefia actual.
Ademas, si el campo contrasefia nueva se deja vacio, la contrasefia no se cambiara. Otro dato a mencionar
es que la fecha de nacimiento la podremos seleccionar de la misma forma que en el Historial Sesién. Por
ultimo, una vez pulsado el botén guardar, y la contrasefia sea correcta, se guardaran los datos y nos
redirigira al menu. En caso de cambiar el idioma, este se cambiara en la clase IdiomaProperties también,
por lo que se nos cambiara el idioma global del programa.

En cuanto al gestor, utiliza el mismo que utiliza la pantalla de Login y Registro (GestorSesion)
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3.10.Administrar Juegos

Este segundo mend, solo visible por la logopeda, es el encargado de dar a la logopeda las diferentes
opciones de personalizar el videojuego. Esta formado por 8 botones, los cuales se pueden ver en la Figura
84.

Administrar Juegos

Mapas ‘

‘ Fondos

‘ Premios ‘ ‘ Contenidos ‘

‘ Grupos ‘ ‘ Minijuegos ‘

‘ Permisos ‘

Figura 84: Administrar Juegos

Respecto al gestor, en esta ventana ocurre lo mismo que en la ventana Menu. Ademas, si el usuario
conectado no es logopeda, nos dirigird al Login. Los botones nos dirigiran a las siguientes ventanas:

e Fondos: Nos dirigirad a la ventana de Fondos.

e Mapas: Nos dirigirad a la ventana de Mapas.

e Premios: Nos dirigird a la ventana de Premios.

e Contenidos: Nos dirigird a la ventana de Contenidos

e Grupos: Nos dirigira a la ventana de Grupos.

e Minijuegos: Nos dirigira a la ventana de Minijuegos.

e Permisos: Nos dirigira a la ventana de Permisos.

>: Boton de atrds mencionado anteriormente. Nos llevard a la ventana del Menu.
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3.11.Fondos

Esta ventana sera la que nos permitird agregar nuevos fondos para los minijuegos. Para ello, dispone
de un cuadro selector en su parte superior (JComboBox), un panel de imagen en el centro (ImagePanel),
y un cuadro de texto y botdn en su parte inferior (Ver Figura 85).

Fondos

Fonio -

Nombre Fondo® Adadir Fondo

Figura 85: VentanaFondo

En el cuadro selector de la parte superior aparecera el nombre de todos los fondos existentes. Dicho
nombre, se le asigna al crearlo en la parte inferior (Por eso es necesario un nombre Unico para cada fondo).
Por otro lado, el campo del nombre y su botén de crear solo estaran habilitados en caso de que esté
seleccionada la primera opcién del selector, es decir, la opcion en blanco (ningin nombre). Una vez
introducido un nombre y pulsar el botdon de “Afiadir Fondo”, se comprobara que dicho fondo no existe (si
existe aparecera un error). En caso de no existir, se abrird una nueva ventana donde podremos elegir la
imagen del fondo. Ademas al seleccionar cualquier archivo que no sea carpeta, nos aparecera a la derecha
una imagen de avance del archivo seleccionado (Esto se hace gracias a la clase ImagePreview) (Ver Figura
86).

| £ Seleccionar Imagen de Fondo X
Buscaren: | Documents |V| E

Crew D maxresdefault.jpg

soft

eal Projects

ual Studio 2013 c.
ual Studio 2015 [ -
b

4 1] [»

Nombre de archivo: [mawesdefault jpg |

Archivos de tipo: | | bl |

| Seleccionar Imagen de Fondo H Cancelar |

Figura 86: FileChooser Preview
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Todo este proceso de seleccién de imagen se ha realizado mediante un selector de archivos
(JFileChooser). Ademas, se ha restringido los archivos que podremos utilizar a aquellos que finalicen en
“jpg” (con la funcidn endsWith) y que su dimensién sea mayor o igual a 640x360 (convirtiendo el archivo
a imagen y obteniendo sus dimensiones). Esto Ultimo del tamafio se hace para que no se vea pixelado en
el videojuego.

Una vez pulsado el botén de seleccionar imagen, esta se insertara gracias al gestor GestorFondo. Para
ello, se le pasara laimagen y el nombre como pardmetros y se iniciara en un hilo al igual que en las demas
ventanas. A la hora de crear el fondo, la Unica novedad es la subida de la imagen al servidor. En la
constructora del fondo (la que no necesita el id), se introduce el nombre del fondo, y en el caso del
atributo url, utiliza el método uploadFile de la clase GestorServidor para subir la imagen.

Una vez insertado el fondo (mediante FondoDAO), se obtendran de nuevo todos los fondos por si se
han insertado algun otro (desde otro ordenador). Una vez terminado todo, si ha ido todo correcto, se le

notificara a la ventana.

Por otro lado, al seleccionar cualquier item en el selector, se cargara la imagen asociada a dicho fondo
en la pantalla (Ver Figura 87). Para esto, se utiliza |a clase ImagePanel, descrita anteriormente.

Fondos ‘

Fonco Fondotmicial |~

Nombre Fondo" ¢ Anadic Fondo

Figura 87: Ventana Fondo Imagen

Por ultimo, al acceder a esta pantalla se cargaran todos los datos (mientras se muestra una barra de
carga al igual que en el Historial_Sesion). En caso de que no exista ningln fondo en la base de datos, se
introducird uno automdticamente. Esto se hace para no obligar a la logopeda a buscar un fondo. Esta
imagen estard posicionada en la carpeta Source del proyecto, y sera accedida mediante la clase
ClassLoader de java. Una vez cargados todos los datos, se le notificara a la ventana.
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3.12.Mapas

En lo referente a la vision inicial de la ventana, la ventana del mapa es similar a la del fondo. Debido a
esto, no repetiremos la explicacion de los aspectos similares (Ver Figura 88).

Nombre Mapa~ Seleccionar Imagen de Mapa

Figura 88: Ventana Mapa

Las diferencias entre ambas pantallas residen una vez pulsemos el boton de “Afiadir Mapa”. En este
caso, en vez de anadir el mapa, nos lo mostrara en pantalla, junto con un botdn nuevo en la parte inferior
de la pantalla. Este botdn sirve para crear nuevos botones (Ver Figura 89). Por otro lado, tanto en este
momento, como cuando se seleccione para ver algin mapa, el tamafio de la ventana se bloqueara para
no poder ser expandible. Esto se ha hecho para evitar que los botones se descuadren.

»Mapas J

Maps Mapa mcil |~

Nombre Mapa® Modiicar Mapa || Afadir Boton

Figura 89: Ventana Mapa Imagen
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Una vez pulsado el botén “Afiadir Botdn”, se creara un nuevo componente en la ventana (de tipo
JButton) y se agregara a una lista de botones. Ademas, se le posicionara en la esquina superior izquierda
del mapa, y con su tamafio minimo (50x50).

Estos botones, tendra ademas tres acciones posibles. La primera acciéon es la de moverlos. Para ello se
les ha afadido un escuchador del movimiento del raton (MouseMotionListener). Este Listener controlara
que el botén no se salga de las coordenadas que ocupa la imagen del mapa. Esto se comprueba
obteniendo la posicién y tamafio del panel donde estd el mapa, y cambiando la posicién solo cuando no
se encuentre fuera de dicho panel.

Por otro lado, tiene la opcién de aumentarle el tamafio y eliminarlo. Para realizar ambas acciones, se
les ha afadido un escuchador de click del ratén (MouseListener). De esta forma, en caso de pulsar el botdn
3 (botdn derecho) del ratdn, nos aparecera una ventana para confirmar la eliminacién de dicho botén
(Ver Figura 90).

Eliminar Boton Mapa *

£ Seguro que quieres eliminar el boton del mapa? (Esta accion no se puede deshacer)

Aceptar || Cancelar |

Figura 90: Seguro Eliminar Boton

Por ultimo, nos encontramos con la tercera funcionalidad (cambiar el tamafio). Para esto, deberemos
pulsar el botdn 1 del ratén (botdn izquierdo) y la tecla control al mismo tiempo (y sobre el botén). Esto
aumentara el tamafo del botén en 10, hasta que su medida sea 150 (que se volvera a 50).

Una vez pulsado el botén “Guardar”, se comprobard que no esta ningin botén encima de otro. Esto
se comprobara observando la posicion y las dimensiones de cada botén (Ver Figura 91).

if(btnl.getwidth() > btn2.getWidth()){
bien = !(btnl.getBounds().contains(btn2.getX(), btn2.get¥()) ||
btnl.getBounds().contains(btn2.getX(), btn2.getY()+btn2.getHeight()) ||
btnl.getBounds().contains(btn2.getX()+btn2.getWidth(), btn2.getY()) ||
btnl.getBounds().contains(btn2.getX()+btn2.getWidth(), btn2.gety()+btn2.getHeight()));

telse{
bien = !(btn2.getBounds().contains(btnl.getX(), btnl.get¥()) ||
btn2.getBounds().contains(btnl.getX(), btnl.getY()+btnl.getHeight()) ||

btn2.getBounds().contains(btnl.getX()+btnl.getWidth(), btnl.getY()) ||
btn2.getBounds().contains(btnl.getX()+btnl.getWidth(), btnl.gety()+btnl.getHeight()));

Figura 91: Validar Solapamiento Botones

Una vez validados los botones, se reducira el tamano del mapa a una unidad estandar (la cual se
utilizara también en el videojuego). Esto sirve para que cada botdn esté en el mismo lugar da igual cuales
sean las resoluciones de pantalla. Esta medida estandar es 1280x720, y se calculara la relacién entre el
tamafio de la pantalla y estas dimensiones, para luego aplicarselo a cada medida o tamafio (Ver Figura
92).

float width = 128@f / panelMapa.getWidth(};
float height = 728f / panelMapa.getHeight();

Float[][] medidas = new Float[botones.size()][4];
for(int i = 8; 1 < botones.size(); i++){

medidas[i][@] = botones.get(i).getX()*width;
medidas[i][1] = botones.get(i).getY()*height;
medidas[i][2] = botones.get(i).getWidth()*width;
medidas[i][3] = botones.get(i).getHeight()*height;

Figura 92: Relacion Tamafios
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Una vez hecho todo lo mencionado, se guardara tanto el mapa como los botones. Para ello, se creard
el objeto mapa en el gestor GestorMapa y se le afiadiran todos los botones mediante los setters (antes se
tendra que construir el array de botones). Por otro lado, en el MapaDAO, primero se insertara el mapa, y
mas tarde cada botén individualmente (recorriendo el array de botones del mapa). Una vez terminado la

insercion, se cargaran todos los mapas de nuevo (al igual que pasaba con los fondos), se notificard a la
ventanay se cerrard la ventana de carga.

Por ultimo, a la hora de seleccionar algin mapa podremos modificar Unicamente sus botones.
Podremos eliminarlos, afiadir nuevos, cambiar su tamafio o su posicién, al igual que cuando se crearon.
Ademds, al igual que con el fondo, en caso de que no exista ninglin mapa, se creara uno predeterminado
con 7 botones (con posiciones y tamafos predefinidos).

3.13.Premios

Esta ventana tiene las mismas caracteristicas y funcionalidades que la ventana de Fondo. En este caso,
el gestor serd GestorPremios, y las consultas contra la base de datos las realizard mediante PremiosDAO.
Por otro lado, las imdgenes que se van a permitir obtener son aquellas con formato “.png” o “.jpg”.

3.14.Contenido

La ventana de Contenido es la primera que contiene una tabla (a partir de aqui, las otras tres ventanas
restantes también contienen alguna tabla). Ademas, como se puede ver en la Figura 93, esta ventana
contendra también una barra de busqueda y tres botones.

s

- ] X
Contenidos
Buscar: M |
Id Contenido Nombre Contenido Castellano Euskera Imagen | Modificar Borrar
HOLA HOLA KAIXO n@ |~
, Hels o | o
ADIOS ADIOS AGUR
2 Adiob =] [m]

HABLA HABLA

3 Ha% B | =

CALLA CALLA

: W, = o

M [l

‘ Aﬁad\rCnnten\do(ﬂltlmaf\la} ‘ | Ci | | Eliminar Contenido Seleccionado

Figura 93: Ventana Contenido
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Para lograr esto, se ha utilizado la clase CustomJTable explicada anteriormente. Para llamar a esta clase
(mediante su constructora) se le mandan los datos directamente tras obtenerlos del gestor de la ventana
(GestorContenido). En este caso, para configurar la tabla segln nuestras necesidades, se ha fijado el
tamafio de la primera y dos ultimas columnas. Esto se ha hecho porque la primera columna sera un valor
fijo (id del contenido), y las otras dos columnas seran CheckBox. Por otro lado, se ha permitido que la tabla
se pueda ordenar (siendo sorteable). En lo referente a las columnas que contienen texto a modificar
(‘Nombre Contenido’, ‘Castellano’ y ‘Euskera’), tendran limitadas el nimero de caracteres que se pueden
introducir. Por Ultimo, en el caso de la imagen, se ha limitado su tamafio y se ha puesto que sea una celda
de tipo FileChooserCellEditor (subclase de la ventana). De esta forma, en caso de pulsar la casilla, se abrira
un selector de archivos (al igual que pasaba en la ventana de fondos, premios y mapas).

La subclase FileChooserCellEditor se ha creado como una subclase de la ventana debido a que era en
el uUnico lugar que era necesaria. Esta subclase implementard las clases TableCellRenderer y
TableCellEditor, y extenderd de la clase DefaultCellEditor. Estas tres clases se utilizan para definir tanto la
visualizacién como el comportamiento de cada celda al ser pulsadas. Dentro de la clase, el panel utilizado
sera ImagePanel, y al ser pulsada, se utilizard un FileChooser normal y corriente para obtener la imagen.
En este caso, se podradn obtener tanto imagenes “.jpg”, como “.png”.

A la hora de obtener los datos en el gestor, se aiadird una fila mas de las existentes. Esta ultima fila
sera utilizada para dar al usuario la opcién de afiadir nuevo contenido. Para realizar esta obtencién de
contenido, se recorrera la lista de contenido del GestorContenido (la cual se obtuvo nada mas cargar la
pantalla, mientras se visualizaba una barra de carga), obteniendo cada campo, e introduciéndolo en su
lugar. Ademas, se creardn dos columnas adicionales para las columnas ‘Eliminar’ y Modificar de la tabla
(ambas de tipo Boolean) (Ver Figura 94).

public Object[][] obtenerContenido(){
Object[][] cont = new Object[contenidos.size()+1][7];
for(int 1 = @; 1 < contenidos.size(); i++){
cont[i][@] = contenides.get(i).getIdContenido();
cont[i][1] = ceontenides.get(i).getNombre();

[
cont[i][2] = contenidos.get(i).getCastellano();
cont[i][3] = contenidos.get(i).getEuskera();
cont[i][4] = new ImagePanel{ccntenidos.get(i).getImagen());
cont[i][5] = new Boolean(false);
cont[i][6] = new Boolean(false);
h
cont[cont.length-1][@] = null;

[

[cont.length-1][1] = null;

[cont.length-1][2] = null;
cont[cont.length-1][3] = null;

[cont.length-1][4] = new ImagePanel(null);

[cont.length-1][5] = new Boolean(false);
cont[cont.length-1][6] = new Boolean(false);
return cont;

Figura 94: Obtener Datos Contenido
Otro punto a analizar es la barra de busqueda. Esta barra sera un campo de texto normal y corriente.

La diferencia es que se le ha afiadido un escuchador de documentos (DocumentListener) para que cuando
modificamos el interior del campo se filtre en la tabla (Ver Figura 95).
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filterText.getDocument().adéDoﬁumentListener(new DocumentListener() {

@override

public void removeUpdate(DocumentEvent =) {
table.newFilter(filterText.getText(), new int[] { 1, 2, 3 });

}

@verride

public void insertUpdate(DocumentEvent =) {
table.newFilter(filterText.getText(), new int[] { 1, 2, 3 });

}

@verride

public void changedUpdate(DocumentEvent &) {
table.newFilter(filterText.getText(), new int[] { 1, 2, 3 });

}

ok
Figura 95: Filtro Contenido

Por ultimo, tenemos los tres botones inferiores (‘Anadir’, ‘Eliminar’ y ‘Modificar’).

e Afadir: Este botdn afiadira un contenido nuevo. Para ello, habra que rellenar la dltima fila de
la tabla. Ademas, el nombre introducido no debe existir, y se debe rellenar como minimo el
campo ‘Castellano’ o ‘Euskera’. En caso de que alguna condicidon no se cumpla, se mostrard un
error. Una vez verificadas todas estas restricciones, se mandard al GestorContenido y este lo
insertara mediante ContenidoDAO. Una vez insertado, como en los demas casos, se obtendra
todos los datos de nuevo y se notificara a la ventana. Al igual que en los demas casos en los
gue se necesitan imagenes, en caso de seleccionar alguna imagen, esta sera subida al servidor
en la constructora del objeto Contenido.

e Modificar: Este botdn modificard el contenido marcado mediante el checkbox
correspondiente. En caso de no haber seleccionado ningin contenido, se mostrara un error.
En caso contrario, se modificard mandando los datos mediante una matriz al GestorContenido.
Ademas, para evitar la acumulacion de imagenes basura en el servidor, en caso de que se haya
modificado la imagen, se eliminard la imagen antigua tras realizar una modificacién correcta.

e Eliminar: Este botdn serd encargado de eliminar el contenido seleccionado. Nada mas pulsar
el botdn, se preguntara si realmente se quiere eliminar. En caso afirmativo, se comprobarany
recogeran el identificador de aquellos contenidos marcados. Si no existe ningun contenido
marcado, se devolvera un error. Si se ha seleccionado algun contenido, esté serd enviado al
GestorContenido y sera eliminado.
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3.15.Grupos

La ventana de los grupos es una pantalla formada por un JComboBox en la parte superior, una tablay
dos botones en la parte inferior (Ver Figura 96).

Grupos

Seleccionar Grupo |AGUA :

Id Grupo Nombre Grupo Solucidn Opciones
15jAGUA ANIMAL DE AGUA RANA
15jAGUA ANIMAL DE AGUA ANIMAL DE AGUA
15jAGUA ANIMAL DE AGUA PERRO
15jAGUA ANIMAL DE AGUA PAJARO
15JAGUA

@
g
S

o |

| Aiiadir/Madificar Grupo ‘ ‘ Eliminar Grupo Seleccionado

Figura 96: Ventana Grupo

El selector de la parte superior sirve para seleccionar el grupo que queremos modificar, o para afiadir
uno nuevo (para esto, hay que posicionarse en la primera posicién del selector). La obtencion de los
nombres de los grupos se hace mediante el gestor de la pantalla (GestorGrupos), recorriendo la lista de
los grupos (recolectados en la obtencién de datos inicial), y cogiendo el nombre de cada uno. Ademas,
para realizar la funcidn de afiadir un grupo nuevo, se ha afiadido un item vacio al final de la lista.

Una vez seleccionado un item distinto al primero, se obtendra su contenido mediante el GestorGrupos.
Para ello, se obtendra el contenido de la misma posicién que el item seleccionado, pero quitando el
espacio en blanco inicial.

La tabla que se visualiza estd formada por cuatro columnas. La primera contendrd el identificador del
grupo, y sera fija. En caso de la ultima, la cual serd también de tamanio fijo, en su interior se encontraran
checkbox para seleccionar los contenidos del grupo a eliminar. Las otras tres columnas contendran el
nombre del grupo (esta celda sera la misma que el nombre del contenido), el contenido solucién y el
contenido opcidén. Las celdas de ambos contenidos seran JComboBox. De esta forma, podremos elegir
entre el contenido que tengamos creado. Para crear estos JComboBox, hay que modificar el editor y el
renderizador de celdas. Para ello, se les asignara un nuevo DefaultCellEditor, con la lista de contenido
como parametros de la constructora (Ver Figura 97).

table.getColumnModel().getColumn(2).setCellEditor{new DefaultCellEditor(cbContenido));
Figura 97: Crear Tabla Grupo
Por otro lado, en caso de ainadir un contenido nuevo al grupo, la dltima fila tendra integrado el nombre

y el identificador del grupo (y no serdan modificables). A su vez, el contenido solucidn debera ser el mismo
para todo el grupo.
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En lo que se refiere a los botones, tenemos dos posibilidades. En caso de pulsar el botén de
Anadir/Modificar Grupo, afiadird o modificara el grupo en el que estamos. Esto dependera de si existe
algun dato en la tabla (modificar), o la tabla esta vacia por defecto (afadir). Al pulsar al botén, comprobara
los criterios antes mencionados en caso de tratarse de una modificacién. Ademds, comprobara que el
contenido opcidn no esté repetido. Por otro lado, al afiadir un nuevo grupo, se comprobard que el nombre
no esté repetido, y que se haya introducido tanto un contenido solucién como un contenido opcidn.

Una vez que todo esté correcto, se preguntara si se quiere permitir a todos los usuarios (pacientes)
poder utilizar este grupo en los minijuegos (Ver Figura 98). Da igual la opcidn que se pulse, se insertara el
grupo mandandolo al gestor GestorGrupo y utilizando el GrupoDAO (al igual que se hace en las anteriores
ventanas). La seleccion de agregar a todos los usuarios o no influird una vez creado el grupo. En caso de
haber pulsado el botdn “Aceptar”, se insertard a todos los usuarios con el identificador de este grupo en
la tabla Permisos_Grupos (mediante una nueva llamada a base de datos).

Asignar Grupo >

¢ Quieres asignar el grupo a todos los usuarios?

Aceptar Cancelar

Figura 98: Asignar a todos

Por ultimo, nos encontramos con el botdn eliminar. Este botén permitird eliminar un contenido de
aquellos grupos que no estén asignados a ninglin mininjuego. Esta restriccidn se ha decidido poner para
evitar el maximo ndimero de incoherencia de datos posibles. Por lo demas, la funcionalidad de este no se
explicara debido a que es similar a la del botdn eliminar de la ventana del contenido.
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3.16.Minijuegos

En lo referente a la ventana de Minijuegos, esta contiene un JComboBox para seleccionar el minijuego
qgue queremos modificar, una tabla donde apareceran los grupos asignados al minijuego seleccionado,
unos campos de texto para modificar el nombre y descripcion del minijuego, y unos botones (Ver Figura
99). En caso de que se acceda por primera vez a esta ventana, se insertara por defecto la informacion de
cada minijuego.

[E-) - o x
Minijuegos
Seleccionar Minijuegu

1d Grupo Nomobre Grupo Borrar
8w ]
[m]

fexios que coinciden

Nombre Minij BLSC4 | Tamafio minimo Grupo 7  Instrucciones e sl

[INED

‘ Asignar Grupo a Minijuego (Ultima fila) | | Eliminar Grupo seleccionados de Minijuego ‘

Figura 99: Ventana Minijuegos

En este caso, tanto la tabla como los botones referentes a ella funcionan de la misma forma que en la
tabla de grupos. Por esto, estas no seran explicadas de nuevo. Lo que si que hay que mencionar es la
obtencidn de los grupos que se van a visualizar en el JComboBox de la columna central. Primero de todo,
en este caso, de la lista de grupos disponibles, seran eliminados aquellos que ya estan asignados. Por otro
lado, debido a que no todos los grupos pueden formar parte de todos los minijuegos (un grupo con un
texto grande como contenido no puede formar parte del minijuego Buscar, por ejemplo), a la hora de
obtener los grupos disponibles se filtrara por el minijuego en el que estamos posicionados. Por esto, se
realizardn los siguientes filtros por minijuegos:

Buscar: El tamafio del texto del contenido (solucién y opciones) es menor o igual a 2.

Frase Correcta: La imagen de la solucidn existe.

Laberinto Erréneo: No necesita grupos.

Palabras Incompletas: La imagen de la solucidn existe y el contenido soluciéon en castellano o
euskera contiene un caracter ‘_’.

Parejas: No se realiza ninguna comprobacién

Selecciona: Se comprueba que todo el contenido opciones contienen una imagen.

Sopa de Letras: El texto del contenido solucidn en castellano y en euskera esta compuesto por
texto Unicamente (sin simbolos ni nimeros).

Una vez filtrado, podran ocurrir diferentes cosas. La primera es que existan grupos para el
minijuego, y se muestre la tabla. La segunda es el caso que no existan grupos para el minijuego
porque no se han creado con las caracteristicas necesarias. La Ultima opcidn es la del minijuego
‘Laberinto Erréneo’, que no necesita de ningun grupo para funcionar.
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Por ultimo, se podra modificar tanto el titulo del minijuego como la descripcidn que se va a ver como
ayuda en cada minijuego. Para esto, se debe cambiar el valor en cada campo, y pulsar el botén modificar.

3.17.Permisos

En esta ultima pantalla podremos dar permisos a los usuarios (pacientes) tanto de los minijuegos como
de los grupos. Debido a que se puede de ambas cosas, en la parte superior nos encontramos con un
JComboBox para poder seleccionar uno u otro.

Grupos

Si seleccionamos el item grupos, se nos actualizard el segundo JComboBox superior y la tabla que
tenemos (Ver Figura 100).

£ - O X
Permisos
Paciente Borrar
PRUEBA PRUEBA O
Pedro Pérez O
O
‘ Asignar Paciente | | Eliminar Seleccionados

Figura 100: Permisos Grupos

Esta tabla contendrd dos columnas. En la primera podremos seleccionar los usuarios a los que
gueremos dar permisos en el minijuego del segundo JComboBox. Por otro lado, la segunda columna sirve
para seleccionar aquellos usuarios a los que les queremos quitar el permiso. Debido a que la funcionalidad
de afadir un nuevo usuario y de los botones es similar a otras pantallas, se omitira en este caso.
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Minijuegos

Si seleccionamos el item minijuegos, se nos actualizard el segundo JComboBox superior y la tabla que
tenemos (Ver Figura 101).

&

- O *
Permisos
Apartado = Nombre |BUSCA |v|
Paciente Contenido Minimo a Mostrar | Contenido Maximo a Mostrar Vidas maximas Borrar
FRUEBA PRUEBA 4 15 3 ]
4 15 3 O

‘ Asignar Paciente ‘ ‘ Eliminar Seleccionados

Figura 101: Permisos Minijuegos

En este caso, la tabla estara formada por cinco columnas. La primera sera el usuario al que le queremos
dar permisos (paciente). Las siguientes columnas son el contenido minimo y maximo que se va a mostrar
al jugar, y las vidas con las que se va a comenzar. Los pardmetros maximo y minimo se obtendran de la
base de datos, de la tabla MINIJUEGO. La diferencia sera que, en el minimo, los valores irdn creciendo,
desde el minimo hasta el maximo de uno en uno. En caso del maximo, sera al revés, decreciendo. Por

ultimo, las vidas se podran elegir entre los valores del 3 al 21, aumentando de 3 en 3, es decir, los valores
3,6,9,12,15,18,21 (Ver Figura 102).

Integer[] min = new Integer[(int)datos[®@][4]-(int)datos[®][2]];
for(int 1 = @; i < min.length; i++) min[i] = (int)datos[@][2]+i;
Integer[] max = new Integer[(int)datos[@][4]-(int)datos[@][2]];
for{int 1 = @; i < max.length; i++) max[i] = (int)datos[@][4]-1;
if(min.length == @) min = new Integer[]{@};
if(max.length == @) max = new Integer[]{8};

chMaximo = new JComboBox<>(max);
cbiinimo = new JComboBox<>(min);
cbPuntuacicn = new JComboBox<>(new Integer[]{3,6,9,12,15,18,21}};

Figura 102: Mdximo, minimo y vidas

En el momento de la insercién o eliminacidn, estas funcionan de la misma forma que en las anteriores
ventanas.
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4. Videojuego Fase 2

La uUltima parte del desarrollo engloba la parte faltante del videojuego. Observando lo comentado
hasta el momento, podemos saber que el videojuego es la aplicacién con la que los pacientes “jugaran”
en casa. A su vez, esta esta formada por diferentes minijuegos (los cuales han sido creados en la primera
fase del videojuego, y queda de implementar su relacién con la base de datos). Llegados a este punto, la
base de datos estd completamente disefiada y hecha, por lo que ya se puede proceder a la finalizacién del
videojuego.

Por otro lado, hay que hacer un pardn para aclarar que el videojuego, en un principio, se pensaba hacer
parecido a un tamagochi, donde tendriamos una mascota virtual a la que cuidar. El problema vino en el
apartado grafico. Cuando llego la hora de realizar diferentes figuras en 3D, se vio el problema de que
somos completamente programadores, por lo que nuestras capacidades artisticas son practicamente
nulas. Debido a esto, se pensé el realizar el otro tipo de videojuego (por niveles), y de dar la posibilidad a
la logopeda de afadir los mapas y fondos. Debido a esto, la base de datos cambid, al igual que el programa
de gestién. En ambos se afiadié las ventanas y tablas relacionadas con el mapa o los botones, que ya han
sido explicadas para evitar perderse en la lectura.

Para explicar las diferentes partes que contiene este apartado, se va a dividir esta fase en varios
subapartados, los cuales se explicaran individualmente.

4.1. Login
La ventana de Login es la primera ventana que nos encontramos nada mas entrar en la aplicacién (tras

pasar la animacion de Unity3D, la cual no se puede modificar con la licencia gratuita). En esta ventana, se
puede visualizar dos campos para la entrada de texto y un botén (Ver Figura 103).

Figura 103: Login Videojuego

El objetivo de esta ventana es la de comprobar las credenciales y encargarse de la sincronizacién. Esta
segunda responsabilidad se va a explicar en el siguiente apartado debido a la dificultad que ha acarreado
(se ha considerado la parte mas compleja de todo el proyecto). Para esto, tras introducir los datos se
comprobaran mediante una llamada a la funcién de “LOGIN” de la base de datos remota. En caso de que
dichos datos sean correctos, se comenzara con la sincronizacion. En caso contrario, se devolvera un error
de datos incorrectos. Ademas, en caso de que no se pueda conectar con la base de datos (por no estar
conectado a internet o a la VPN), aparecera un error de que no se puede conectar.
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Por otro lado, si existe algin usuario conectado (existen sus datos en la base de datos remota), se
comprobara si se puede sincronizar. En caso de conseguir sincronizar, o no poder hacerlo debido a un
error en la conexidn, se cambiara a la ventana del mapa.

Por ultimo, todas estas acciones que se realizan contra la base de datos remota se realizan mediante
hilos (Thread) (Ver Figura 104). Esto se hace asi para evitar el consumo total de la memoria del dispositivo.

sync.setUsuario (user);

sync.setContrasena (password);

Thread t = new Thread (new ThreadStart (sync.login});
t.5tart ();

Figura 104: Thread Login

Ademads, mientras se estdn comprobando los datos o se estd sincronizando, en la pantalla aparecera
una nueva ventana. En esta ventana, aparecerd la palabra “Despertando” (o su traduccién en euskera) y
unos puntos suspensivos (Ver Figura 105). Estos puntos iran apareciendo segln el tiempo pase (De tres
puntos, pasaran a cero, y luego volveran a aumentar), y sirven para comprobar que la aplicacién no se ha
guedado bloqueada, y para hacer esta parte un poco mas dindmica. Para conseguir este efecto, se ha
utilizado el método InvokeRepeating. De esta forma, cada segundo desde el primer segundo, se llamara a
la funcién cambioCargando, y esta se encargard de cambiar el texto de los puntos suspensivos.

3

Figura 105: Despertando
4.2. Sincronizacién

Como ya se ha dicho anteriormente, la sincronizacion de la aplicacion ha resultado la parte mas
complicada de todo el proyecto. Esto es debido a que habia que tener en cuenta varias acciones posibles
en la utilizacién de la aplicacidn, lo que hacia el tema de la concurrencia un problema. Debido a esto, si a
lo largo de todo el videojuego existe una incompatibilidad de datos, o datos incorrectos (como que no
existan minijuegos o grupos suficientes para el minijuego que se vaya a jugar), se mandarad al usuario a la
ventana de Login con un error de comunicar un error de datos a la logopeda.

Una vez mencionado la informacién de los datos incorrectos, comenzaremos a explicar cémo se ha
desarrollado esta parte. De forma general, para las sentencias SQL tanto remotas como locales se utiliza
StringBuilder o String, dependiendo de la longitud de la consulta. En caso de ser consultas extensas, se ha
utilizado StringBuilder porque es un constructor de strings que reduce el tamafio que estos ocupan.
Ademas, elimina posibles caracteres erréneos en la concatenacidn. Esta clase es util si se realizan
concatenaciones en un string.
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En cuanto se manda a la clase Sync sincronizar (clase encargada de la conexidn y de cualquier accion
contra la base de datos remota), estd comenzard por obtener la fecha de la ultima sincronizacion del
usuario. Adema3s, se obtendra la fecha de la ultima sincronizacion de los mapas y de los fondos. Estas tres
acciones se realizan mediante el gestor de base de datos local (clase GestorSQLite) y la tabla de base de
datos Tiempos_Imagenes. Debido a errores encontrados a la hora de utilizar el mismo formato de fecha
obtenido de la base de datos local en la base de datos remota, se decidié el uso de fecha en formato
string.

Una vez obtenidas las fechas, se sincronizara los datos existentes en local a remoto (si no existiera un
usuario conectado, no se sincronizaria nada en esta parte). Estos datos se tratan del historial mapa, el
historial juego y los premios (las tres tablas que se pueden alterar al jugar). Para realizar esto, se
obtendran los datos existentes mediante la clase GestorSQLite, y se introducirdn en la base de datos
remota (Ver Figura 106).

for (int i = 8; 1 < histerial juegos.Count; i++) {
using (MySqlCommand cmdMysql = new MySqlCommand (insert.ToString (b, conexion)) {

cmdMysqgl.Parameters. AddWithValue ("@id_usuaric”, usu);

cmdMysgl. Parameters. AddWithValue ("@id_minijuege”, historial juegos [1i] ["id_minijuego™]);
cmdMysgl. Parameters. AddWwithvalue ("@fecha™, historial juegos [1i] ["fecha"]);
cmdMysgl.Parameters. AddWithvalue (“@completo”, historial juegos [1] [“completo™]);
cmdMysgl. Parameters. AddWithValue (“"@vidas™, historial juegos [1i] ["vidas"]);

cmdMysgl. Parameters. AddWithValue ("@errores™, historial_juegos [1i] [“errores”]);
cmdMysgl.Parameters.AddWithValue ("@tiempo™, historial juegos [i] ["tiempo™]);

Figura 106: Actualizar Remoto

En caso del historial mapas, se utiliza una llamada a un procedimiento porque pueden existir
inconsistencias entre los datos en remoto y los datos en local (porque el historial mapa se altera cada
vez que se entra en el mapa, por lo que en dos dispositivos diferentes se altera con datos diferentes)
(Ver Figura 107). En las tres actualizaciones, se obtiene el usuario existente en la base de datos antes de
realizar la insercidn.

using (My5qlCommand cmdMysgql = new MySglCommand {“SINCRONIZAR HISTORIAL_MAPA™,
cmditysql.CommandType = CommandType.StoredProcedure;

conexion)) {

cmdiysqgl.
cmdMysgl.
cmdMysqgl.
cmdMysqgl.
cmdMysql.

Parameters.
Parameters.
Parameters.
Parameters.
Parameters.
Parameters.

Addwithvalue
Addwithvalue
Addwithvalue
Addwithvalue
AddwWithvalue
AddwWithvalue

("@p_id_usuaris”™, usu);

("[@p_id_mapa™, historial _mapas [i] ["id_mapa"]);
("[@p_pos_mapa", historial_mapas [i] [“"pos_mapa"]);
("@p_id_minijuego", historial_mapas [i] ["id_minijuego™]);
("[@p_id_boton™, historial _mapas [i] ["id_boton™]);

cmdMysqgl.
cmdMysql.

("[@p_estado”, historial_mapas [i] ["estado"]);
Parameters.Add ("@pe_agregado™, MySqlDbType.Int32).Direction = ParameterDirection.Output;

Figura 107: Actualizacion Procedimiento

Una vez realizada la actualizacidn, se conectara a la base de datos local y se creard una transaccion
(para en caso de existir un problema, no guardar ninglin dato al realizar rollback). Una vez hecho esto,
comenzard la obtencion de los datos. Las sentencias SQL utilizadas en esta obtencion de datos
dependerdn de si se ha obtenido fechas de sincronizacién anteriormente. Esto se ha hecho introduciendo
todas las sentencias en dos arrays (uno con las sentencias referentes a las tablas de imagenes fijas —
Premios, Mapas y Fondos -, y el otra para el resto). La construccion de ambos arrays dependera de si las
variables de tiempo correspondiente son nulas o no (obtenidas al principio). En caso de ser nulas, se
filtraran los datos por la accion. De esta forma, los datos borrados (accidn ‘B’) no se obtendran. En caso
de no ser nulas, se utilizara el tiempo, y se filtrara en la clausula WHERE por el tiempo. Una vez construidos
ambos arrays, se procedera a juntarlos todos en un mismo StringBuilder. Una vez hecho esto, se realizara
la consulta.
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En lo que se refiere a la obtencidn de los resultados, se ird recorriendo cada sentencia SQL con el
comando NextResult() de la clase MySqlDataReader. Ademas, para cada consulta (cada vez que entre en
el bucle), se comprobara si existen mas datos mediante el comando Read() de la misma clase. Por ultimo,
se introducirdn automadticamente cada columna en un Dictionary, utilizando como clave el nombre de la
columna (obtenida mediante el comando GetName). Todos los campos se obtendran como String. Por
ultimo, se insertara dicho Dictionary en otro Dictionary. En este caso, el valor sera una lista de Dictionary,
y la clave serd el nombre de la tabla (guardada en una lista creada al comienzo de manera global) (Ver
Figura 108)

do {
while (reader.Read ()} {
aux.Add (new Dicticnary<String, ocbject:® ());
for (int 1 = 8; i < reader.FieldCount; i++) {
if (reader.IsDBNull (i)} {
aux [aux.Count - 1].Add (reader.GetMame (i), null);
} else {
aux [aux.Count - 1].Add (reader.GetMame (i), reader.GetString (i));
¥
¥
¥
list.Add (nombre_tablas [k], aux);
aux = new List¢Dictionary<String, object»> ();
ket

} while (reader.NextResult (});
Figura 108: Obtencion Datos Sincronizacion

Una vez obtenidos todos los datos, se recorrera una lista de acciones creadas globalmente (Ver Figura
109). Gracias a esta lista, se podra realizar automaticamente la insercidn de todos los datos (sin tener que
ir tabla a tabla llamando a su método).

sinc = new Action[] {

() =» sglite.sincronizarUsuaric (),

() =» sglite.sincronizarContenido (),

() =» sglite.sincronizarGrupo (),

{) =» sgqlite.sincronizarMinijuego (),

() =» sglite.sincronizarGrupoMinijuego (),
() =» sglite.sincronizarPremios (),

() =» sglite.sincronizarfFondos (),

() =» sgqlite.sincronizarMapas (),

() =» sglite.sincronizarBotones (),

() =» sgqlite.sincronizarHistorial Mapas ()

b
Figura 109: Lista Acciones

A la vez que se recorre esta lista, se comprobara si para cada tabla se ha obtenido algun resultado. En
caso de existir datos, se llamard a su accién correspondiente mediante Hilos (en este caso, se utilizan hilos
para poder realizar todas las inserciones de forma asincrona). Estas acciones se corresponden con
funciones de la clase GestorSQLite. En caso contrario, si no es la primera sincronizacion y no es ni la tabla
historial_mapas ni historial_juegos, se producira un error. En caso de las tablas con imagenes fijas, se
creara dicho error si nunca se han sincronizado, es decir, si no existen datos en ellas (Ver Figura 110). Al
crear el error, se cancelaran todos los hilos, los cuales estan todos guardados en una lista. La
sincronizacion finalizara o cuando terminen todos los hilos, o cuando exista un error.
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for (int 1 = @; i < sinc.Length && error_code == @; i++) {
if (list.Containskey (nombre_tablas [i]) && list [nombre_tablas [i]].Count > @) {
Thread t = new Thread (new ThreadStart (sinc [i])});
t.start ()3
threads.Add (t);
b oelse {
if (!nombre_tablas [i].Equals ("historial mapas") && !nombre_tablas [i].Equals ("historial_juego") && fechaSincro == null) {
switch (nombre_tablas [i]) {
case "mapas”:
if (fechaMapas == null)
error_code = -3;
break;
case "fondos™:
if (fechaFondos == null)
error_code = -3;
break;
default:
error_code = -3;
break;

Figura 110: Sincronizacion

En lo referente a la insercion de datos, se realiza en todas las tablas de forma similar. Lo primero que
se hace, es obtener el Dictionary correspondiente a la tabla (se obtiene desde el método llamado al crear
cada hilo). Una vez obtenidos los datos, se recorreran para proceder a su insercion. Dependiendo de si el
atributo ACCION obtenido es ‘A’, ‘M’ o ‘B’, realizara una accion u otra. En caso de ‘A’ o ‘M’, realizara un
REPLACE sobre la tabla correspondiente. En caso de ‘B’, un DELETE. Por ultimo, se comprobard en aquellos
campos que sean imdgenes si son nulos. En caso de no serlo, se obtendra la imagen correspondiente a la
direccion URL guardada mediante el método obtenerimagen de la clase Constantes (esta clase utilizara la
clase WebClient y el método DownloadData para obtener un array de bytes). Para hacerse una idea mejor,
se va a utilizar la sincronizaciéon de la tabla Contenido como ejemplo (Ver Figura 111). En caso de existir
algun error por el camino, se cancelaran todos los hilos y se mostrara el error mencionado anteriormente.

List<Dictionary<string, object>> contenido = listASincronizar ["contenido™];
try {
conectar ();
String sqlDelete "DELETE FROM CONTENIDO WHERE C_ID_CONTENIDO = :id_contenido™;
String sqlInsert = "INSERT OR REPLACE INTO CONTENIDO (C_ID_CONTENIDO, C_CASTELLANO, C_EUSKERA, C_IMAGEN) WALUES (:id_contenide, :castellano, :euskera, :imagen)";
for (int 1 = @; i < contenido.Count; i++) {
if (conexion.State == ConnecticnState.Executing) {
i--;
} else {
if (Constantes.quitarNull (contenide [i] ["ACCION"]).Equals ("B")) {
using (5gliteCommand cmd = new SqliteCommand (sqlDelete, conexion)) {
cmd.Parameters.Add (new SqliteParameter ("id_contenido", contenido [i] ["ID_CONTENIDO"]));
cmd.Dispose ();

¥
} else {
if (!Constantes.quitarNull (contenide [i] ["ID_CONTENIDO"]).Equals ("")) {
using (SgliteCommand cmd = new SqliteCommand (sqlInsert, conexion)) {

cmd.Parameters.Add (new SgqliteParameter ("id_contenido™, contenido [1] ["ID_CONTENIDO"])):
cmd.Parameters.Add (new SqliteParameter ("castellanc”, contenido [i] ["CASTELLANO"])):
cmd.Parameters.Add (new SqliteParameter ("euskera", contenido [i] ["EUSKERA"]));
cmd.Parameters.Add (new SgqliteParameter ("imagen", Constantes.getConstantes ().obtenerImagen (contenido [i] ["IMAGEN"]1)));
cmd. ExecuteNonQuery ();
cmd.Dispose ()3

}
}
} catch (Exception e) {
Debug.Log (e);
Sync.getSynec ().setErrorCode (-1);

Figura 111: Insercion Datos Sincronizacion

Una vez terminada la sincronizacion, si todo ha ido correcto, se actualizaran todas las fechas de
sincronizacién y se realizara commit de la transaccién. La fecha utilizada se ha creado al inicio de la
sincronizacién. La razén de crearla al inicio, y no en el momento de la insercion, es porque si se han
actualizado los datos remotos durante la sincronizacion, para la préxima sincronizacién no se van a
recoger. En caso de existir algun error por el camino, se realizara rollback.
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4.3. Mapa

Nada mas entrar en la ventana del mapa, en caso de que no se provenga de la pantalla de Login, se
intentara sincronizar. Mientras se esta realizando esta accidn, al igual que pasaba en el Login, se
visualizard una ventana con puntos suspensivos, pero con el mensaje “Recuperando Energia” (o su
traduccién en euskera) como texto (Ver Figura 112). Esta sincronizacion se realizara de la misma manera
que desde la ventana de Login.

Figura 112: Recuperando Energia

Una vez terminada la sincronizacién (o nada mas entrar a la ventana si es desde la pantalla de Login)
se obtendran los datos del mapa. Estos datos residen en la tabla Historial_Mapa. Debido a que al mismo
tiempo se van a poder visualizar tres mapas (junto con sus botones), es necesario que en Historial_Mapa
estén estos tres mapas, junto con sus botones con el estado de ‘Actual’ o ‘Futuro’ (el estado ‘Pasado’ sirve
para los botones que ya se han completado, los cuales no se van a mostrar). En caso de no existir tres
mapas, se crearan tantos como sean necesarios para cumplir este nimero Para obtener los tres mapas,
se utilizara la clausula “LIMIT 0,3”, “ORDER BY POS_MAPA ASC” y “GROUP BY POS_MAPA” en la SELECT
para obtener los tres ultimos diferentes mapas (Ver Figura 113).

string selectCount = "SELECT HM_POS_MAPA FROM V_MAPAS GROUP BY HM_POS_MAPA ORDER BY HM_POS_MAPA ASC LIMIT @,3;";
Figura 113: Select Mapas

En caso de que nos devuelva un resultado inferior a 3 (la vista V_MAPAS solo devuelve los resultados
con un estado diferente a ‘Pasado’), se insertaran nuevos campos. Para ello, se obtendrd el maximo
POS_MAPA (para insertar el siguiente aumentado en 1) y se elegira aleatoriamente un mapa.

String selectMapas = "SELECT MA_ID MAPA FROM MAPA ORDER BY RANDOM() LIMIT @,1;";
Figura 114: Obtencion Mapa Aleatorio
Una vez hecho esto, se obtendran los botones del mapa. A continuacidn, se insertara los datos en la

tabla Historial_Mapas, dando al minijuego un valor aleatorio obtenido de la vista V_Minijuegos (Vista que
muestra la lista de minijuegos que contienen un nimero suficiente de grupos para jugarlos).

Una vez creados los tres mapas, se comprobara de que existe algin mapa con el estado ‘Actual’. En

caso de no existir, se cambiara el estado de todos los botones del primer mapa obtenido con estado
‘Futuro’ por el estado ‘Actual’.
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Una vez hecho esto, se obtendran la informacién de cada POS_MAPA guardado y se gestionard por la
clase Mapa (la clase que gestiona como se va a ver el mapa y qué hacer cuando se pulse en cualquier
botdn). Ademas, al comienzo de esta obtencién del historial del mapa, se modificaran todos los minijuegos
asociados a un botdn con un estado ‘Futuro’ (esto se hace para que los minijuegos de cada botdn no estén
fijados al crear el mapa por primera vez). También se cambiaran aquellos botones que tengan asignado
un minijuego que ya no tiene el usuario asignado o que no se puede jugar (porque no tenga suficientes
grupos asignados). Para hacer esto, primero se obtendran dichos botones (con su mapa y su pos_mapa),
y luego se insertara seleccionandolo de todos los minijuegos aleatoriamente (al igual que la primera vez
gue se inserta en Historial_Mapas explicado en el parrafo anterior).

Una vez que la clase Mapa obtiene los datos, el siguiente paso es gestionar dichos datos. Para esto, se
obtendran los diferentes botones y mapas que existen. De esta forma, se obtendrdn las imagenes de los
mapas y las medidas de los botones . En caso de los mapas, al igual que va a pasar con cualquier imagen
proveniente de base de datos, hay que crear laimagen (Texture2D) en el mismo momento que obtenemos
el array de bytes de la base de datos. Para esto, primero se creard una Texture2D, y luego se introducird
la imagen mediante el comando Loadlmage, que tiene como parametro un array de bytes (Ver Figura
115).

mapas [1] = new Texture2D (width, height);
mapas [1i].LcadImage ((byte[])reader.GetValue (8));
mapas [1].Apply ();

Figura 115: Obtener Imagen

Por otro lado, estd la obtencién de las medidas de los botones. En este caso, se utiliza Dictionary para
guardar los botones. Este Dictionary contendra una lista con el id del botdn, el Rect formado por su
posicion y su tamafio (el cual se transformard seguin el tamafio de la pantalla para igualar las posiciones
que tenian en el mapa de la logopeda), el estado (‘Pasado’, ‘Actual’ o ‘Futuro’) y el id del minijuego.

Por ultimo, también se obtienen los premios del usuario. Esto no necesita mucha explicacién debido a
gue se realiza una simple SELECT de todos los premios, junto con su atributo de conseguido. Ademas, se
generan todos los Rects (del mapa, de los premios y de opciones). En caso del Rect del mapa, ocurre algo
similar al utilizado en el minijuego Selecciona. Para refrescar la memoria, este minijuego utilizaba una
scrollBar, por lo que las posiciones de los elementos en su interior eran posiciones superiores a la pantalla.
En este caso, todos los mapas ocuparan la pantalla completa. Ademas, el primer mapa estara posicionado
en el punto (0,0). El siguiente mapa se encontrard en la posicién (0, altura de pantalla), y asi
sucesivamente. Por ultimo, a parte de los mapas con botones creados por la logopeda, se visualizara un
mapa mas en la pantalla. Este mapa serd el ultimo de todos, no contendra ningun botdn, y simulard una
niebla (como si los siguientes mapas no estan disponibles de momento). Para no notar el corte entre los
mapas, se ha puesto también una muralla entre ellos. De esta forma, se fomenta el objetivo de los
minijuegos de cada mapa (obtener las llaves para abrir la puerta). Esta muralla ha sido creada combinando
diferentes partes de murallas del videojuego Age Of Empire. Con todo esto, esta ventana se vera como se
muestra en la Figura 116 (En este caso, la captura se ha realizado entre dos mapas, para poder visualizar
los diferentes botones disponibles y la muralla).
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Opciones Premios

Figura 116: Mapa

Como se puede ver en la Figura 116, dependiendo del estado del botdn, este cogera un color u otro.
Esto, al igual que la posibilidad de moverse verticalmente por el mapa, se ha conseguido gracias a la
funcién OnGUI. Como se ha mencionado en el parrafo anterior, se ha utilizado, al igual que en el minijuego
Seleccionar, una scrollBar. Para esto, Se ha utilizado una ScrollView (a la cual, se le pasan como parametros
el Rect de posicidn, la posicién de la barra de scroll, el Rect de lo que se va a ver, que no se vean siempre
la barra de scroll vertical y horizontal, y el estilo invisible que toma las dos barras de scroll en caso de que
se vieran) (Ver Figura 117).

scrollPosition = GUI.BeginScrollView (new Rect (8, @, Screen.width, Screen.height), scrollPosition, new Rect (@, rectMapas [rectMapas.length - 1].y,
[creen.width, Scresn.height * rectMapas.length), false, false, GUIStyle.none, GUIStyle.none);

Figura 117: Scroll Mapa

Por otro lado, se creara un grupo donde se pintara el mapa, y se mostrard en rojo el botén, y como un
botén (GUIButton) en caso de que esté con el estado ‘Actual’, en azul y como una caja (GUIBox) en caso
de que esté ‘Pasado’, y en gris y como una caja (GU/Box) en caso de que sea ‘Futuro’. Este grupo se crea
de una forma similar al minijuego Seleccionar.

Por ultimo, en lo referente al mapa, estdn las acciones de los botones. Al pulsar en un botdn rojo, se
Instanciara el Prefab (GameObject — Objeto de Unity3D) correspondiente al minijuego que tiene asociado
dicho botdn. Para esto, se utilizard el id del minijuego, buscando su Prefab gracias al array de minijuegos
creado en la clase Constantes creado. (Ver Figura 118).

minijuegos = new Dictionary<int, string> () {
1, "Busca" },

2, "FraseCorrecta” },

» "LaberintoErronec™ },
"PalabrasIncompletas™ },

"Parejas” },

» "Selecciona™ },

» "SopaDeletras™ }

e e e
~ @ W e
[

s
Figura 118: Referencia Prefabs

En este punto, solo quedan dos cosas de explicar. La primera, es lo relacionado a los premios. Al pulsar
en el botdn de “Premios”, se nos mostrara una pantalla donde podremos ver los premios desbloqueados,
y los que alin tenemos que desbloquear (estos apareceran con su silueta en negro) (Ver Figura 119). Este
efecto de oscurecer se ha realizado convirtiendo todos los pixeles en los que existe algun color a negro.
De esta forma, sélo se dibujara la silueta.
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Figura 119: Premios

La segunda cosa a explicar es el menu de opciones. En él se puede modificar el idioma y desconectarse.
Al modificar idioma sélo influird en el mismo juego (no tendra efectos en la base de datos remota). Por
otro lado, el botdn de desconectar intentara actualizar los datos de la base de datos remota (al igual que
en la sincronizacidn). Esto se hace para evitar la pérdida de datos. Si se consigue dicha actualizacidn, se
borraran los datos de todas las tablas a excepcién de la tabla de Mapas, Premios y Fondos, y nos dirigira
a la pantalla de Login. En caso contrario, se volvera al mapa.

4.4. Minijuegos

La ultima parte a explicar se trata la parte relacionada con la base de datos de los minijuegos. Debido
a que ya se ha explicado en la fase 1 del videojuego cémo estan formados los diferentes minijuegos, en
esta parte Unicamente se comentardn las sentencias utilizadas para la obtencion de los datos, y las
acciones a realizar cuando se llama a la funcién terminarjuego de la clase Minijuego.

En lo que se refiere a la funcidn terminarJuego, es una funcidon encargada de gestionar la finalizacion
del mismo e insertar los datos correspondientes en la tabla Historial Juegos. Para ello, primero
comprobara si se ha completado el juego, es decir, si se ha finalizado el juego con alguna vida. Para ello,
se comprobara si la variable puntacién es mayor a 0. Por otro lado, se calcularan el nimero de vidas.

Una vez obtenidos todos estos datos, se insertara en la base de datos mediante la clase GestorSQlLite.
Este proceso de insercidn incluye tanto la insercidon en la tabla en la tabla Historial Juegos, como la
actualizacién del botdn correspondiente en el mapa en caso de que el juego se haya completado. Ademas,
en caso de que se actualice el botdn y que sea el ultimo botdn del mapa, se actualizara el estado de todos
los botones del siguiente mapa a ‘Actual’. Debido a que, en caso de error, puede ocasionar un problema
posteriormente (por existir unos datos y no otros), lo relacionado con el mapa sera realizado en una
misma transaccion.

Una vez finalizada la insercidén/actualizacidn, el siguiente paso es el de crear la posibilidad de haber
ganado un premio en caso de completar el nivel. Para ello, se obtendra un ndmero aleatorio del 0 al 5
(ambos incluidos), y se comprobard si dicho nimero es 0 (un 20% de posibilidades). En dicho caso, se
obtendra un premio aleatoriamente (mediante la cldusula ORDER BY RANDOM()). Este premio puede que
haya sido ya obtenido por el usuario, o que sea un premio nuevo (todo depende del azar). Dependiendo
de si se ha conseguido premio, y si se ha terminado con vidas, la ventana que se muestre sera diferente.
Por ultimo, se explicara cdmo se ha realizado la obtencién de datos en cada minijuego. En todos ellos, los
datos se obtendran ordenados por la funcion RANDOM, es decir, desordenados.
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4.4.1. Buscar

En este minijuego, se obtendra el texto de la solucidn y de una de las opciones de cada grupo. Debido
a que este minijuego sélo estd formado por un grupo, se limitard a sélo obtener un resultado con la
etiqueta “LIMIT 0,1”.

4.4.2. Frase Correcta

En este minijuego, se obtendra de la base de datos el id del grupo, el id de cada contenido, la imagen
solucidn, y el texto solucién y opcidn. Una vez obtenidos, se almacenaran en un Dictionary de listas de
objetos dependiendo de si el id del contenido solucién coincide con el de la opcidn. Ademas, solo se
obtendran 4 opciones (entra las que estara la solucidn) (Ver Figura 120).

int id_grupe = reader.GetInt32 (@);

int id_contenido_seclucion = reader.GetInt32 (1);

int id_contenidoc_opcion = reader.GetInt32 (4);

if (!datosAux.ContainskKey (id_grupo)) {
datosAux.Add (id_grupo, new Dicticnary<5tring, List<object:> ());
datosAux [id_grupo].Add ("Opciones™, new List<cbject> ());

if (datesAux [id_grupo] ["Opcicnes™].Count < 3
|| {datosfux [id_grupe] ["Opciones"].Count == 3 &R datosAux [id_grupo].ContainsKey ({"Solucion™})
|| {datesfux [id_grupc] [“Opciones”].Count == 3 && id contenido opcion == id_contenide_solucion)) {
datosAux [id_grupo] ["Opciocnes™].Add (reader.GetValue (5));

if (id_contenido_opcion == id_contenide_solucion) {
datosAux [id_grupo].Add ("Enunciado”, new List<ebject> ());
Texture2D t = new Texture2D (1, 1);
t.LoadImage ((byte[])reader.GetValue (2));

t.Apply ();
datosAux [id_grupo] ["Enunciado”].Add (t);

datosAux [id_grupo].Add ("Solucion™, new List<cbjects> ());
datosAux [id_grupo] ["Sclucion™].Add (datosAux [id_grupe] ["Opciones"].Count - 1};

Figura 120: Obtener Frase Correcta
Una vez obtenidos los datos, se cogeran los primeros “n” grupos. Este valor n serd el valor aleatorio
entre el valor minimo puesto por la logopeda, y el valor minimo entre el valor maximo puesto por la
logopeda y el tamafio de la lista (Para evitar que la lista sea mayor a los datos disponibles) (Ver Figura
121).

maximo = Mathf.Min (maximo, datosAux.Count);

int total = UnityEngine.Random.Range (minimo, maximo);
datos.AddRange (datosAux.Values);

datos.RemoveRange (total, (datos.Count - total));

Figura 121: Limitar Frase Correcta
4.4.3. Laberinto Erréneo

No se necesita ninguna obtencién de datos, por lo que, en esta fase no se ha modificado.
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4.4.4. Palabras Incompletas

En este minijuego, se obtendra el texto e imagen del enunciado, y un texto aleatorio de entre todas
las posibles opciones. Ademas, se comprobard que la solucién tenga como minimo un caracter “_" para
poder realizar el hueco a rellenar. El texto se guardard en mayusculas y eliminando tildes o acentos (Ver
Figura 122). Una vez obtenidos los datos, se filtrard el tamafio como en los otros minijuegos.

fila [®] = reader.GetString (@).Trim ().ToUpper ().Replace (" ", "").Replace ("A", "a")

¥

.Replace ("E", "E").Replace ("I", "I").Replace ("0", "0").Replace ("U", "U");
Figura 122: Eliminar acentos

4.4.5. Parejas

En este minijuego, se obtendran el texto e imagen de las soluciones y se guardara en una matriz. Una
vez obtenidos los datos, se cogeran los primeros “n” grupos al igual que en los minijuegos anteriores.
Ademas, se comprobara si entre el contenido obtenido, todos contienen imagen. En caso de que alguno
no contenga, se eliminaran todas las imagenes de la matriz.

4.4.6. Selecciona

Como se ha mencionado en la definicién y explicacion de este minijuego, tiene una cierta similitud con
el minijuego Frase Correcta. Debido a esto, la obtencidn de datos serd similar, pero cambiando las
imagenes por texto y viceversa.

4.4.7. Sopade Letras
En este minijuego, se obtendrdn el texto e imagen de las soluciones y se guardara en una matriz. En
caso del texto, al igual que en el minijuego Palabras Incompletas, se guardara en mayusculas y eliminando

todas las tildes o acentos. La gestidn de los datos y de las imdgenes se realizarad de la misma forma que en
el minijuego Parejas.
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Verificacidon y Evaluacion

En este apartado se llevara a cabo la exposicion del plan de pruebas realizado. Para ello, se realizaran
varias tablas (cada una para cada requerimiento). Estas tablas estaran formadas por un identificador de
la prueba (utilizado para identificar la prueba en caso de no pasarla), cbmo se va a probar, resultados
esperados, resultados obtenidos y si ha sido correcta o la prueba (I -> Incorrecta, C -> Correcta). Una vez
terminadas las pruebas de cada apartado, se comentaran las soluciones que se han dado a las diferentes
pruebas que no han sido correctas (se identificaran con el id).

A pesar de que el programa utilizado para realizar el videojuego es Unity3D, para realizar las pruebas
se ha utilizado el programa Android Studio. Esto ha sido porque esta herramienta contiene un apartado
de log, donde podremos ver los errores que la aplicacién pueda dar.

1. Login

Se verificara tanto la comprobacién de los datos de usuarios en el videojuego como en el programa.

Id éCémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido

1 | Introducir un usuario o contrasefia incorrecta | Mensaje de error Mensaje de error C
en el videojuego

2 | Introducir un usuario o contraseia correcto | Inicia Sincronizacién Inicia Sincronizacion C
en el videojuego

3 | Introducir un usuario o contrasefia incorrecta = Mensaje de error Mensaje de error C

en el programa
4 | Introducir un usuario o contrasefia correcto | Se muestra la ventana del | Se muestra la ventana del | C
en el programa menu menu

Tabla 3: Pruebas Login

2. Ventana Sesion

Se verificard la insercién de los nifos, con sus pardametros, la obtencidn de los nifios, la visualizacién
del historial de minijuegos, y el historial de sesiones. Este ultimo se comprobard con una cuenta de
logopeda y de tutor.

¢Como se Prueb Resultado esperado Resultado obtenido

1 | Rellenar los datos del nifio (como minimo los Se agrega el nifio Da un error de formato |
obligatorios) de fecha.

2 | Seleccionar un nifio en el JComboBox Se muestra la Se muestra la C

informacién del nifio informacion del nifio

3 | Anadir una sesién que pueda ver los tutores, y Solo se observa la sesion = Solo se observa la sesion | C
otra que no. Luego, comprobar con la cuenta gue se ha puesto visible | que se ha puesto visible
del tutor que sélo tiene visible la para el tutor para el tutor
correspondiente

4 | Completar algun nivel en el videojuego (algun Se muestra la Se muestra la C
minijuego) y observar la pestafia historial informacién sobre el informacion sobre el
minijuegos de la ventana historial sesién minijuego jugado minijuego jugado

Tabla 4: Pruebas Ventana Sesion
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e  Prueba 1: El error residia en que no se recogian correctamente los diferentes campos
gue se pueden rellenar. Esto causaba un error al intentar convertir un texto en fecha. Para
solucionarlo, se recogieron correctamente los campos.

3. Ventana Modificar Datos

Se verificara que se guarda la informaciéon cambiada y que si se entra con una cuenta de tutor
apareceran los campos para la fecha de nacimiento y teléfonos.

éCOomo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido
1 | Cambiar algin dato y pulsar a Los datos se guardan Los datos se guardan C
guardar
2 | Entrar con una cuenta de tutor,y | Con la cuenta del tutor Con la cuenta del tutor C
con una cuenta de logopeda aparecen los tres campos de aparecen los tres campos de
mas mas

Tabla 5: Pruebas Ventana Modificar Datos
4. Ventana Fondos

Se verificara la insercion de los fondos, la comprobacidn del nombre y la visualizacidn de los fondos.

Id éCémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido |

1 | Se escribe un nombre de fondo que El fondo se guarda El fondo se guarda, pero no se |
no exista y guardar una imagen guarda correctamente la imagen.
seleccionada

2 | Se escribe un nombre de fondo que Aparece un error Aparece un error diciendo que el | C
existe y guardar una imagen diciendo que el nombre nombre ya existe
seleccionada ya existe

3 | Seleccionar un fondo en el JComboBox | Se visualiza el fondo y su Se visualiza el fondo y su nombre | C

nombre

Tabla 6: Pruebas Ventana Fondos

e  Prueba 1: El error residia en que, a la hora de guardar el archivo mediante el PHP, este
guardaba la imagen sin extension y sin antes decodificarlo de Base64. Esto causaba que la
imagen se guardara, pero de forma incorrecta. Para solucionarlo, se descodificaron las
imagenes antes de guardarlas (en el PHP) y se pone la extension que se le pasa como
parametro.
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5. Ventana Mapas

Se verificara la insercion de los fondos, la comprobacidon del nombre y la visualizacién de los fondos.

Id ¢éCoémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido
1 | Seescribe un nombre de mapa que no | El mapay los botones se Da un error. |
exista, y guardar una imagen guardan
seleccionada e introducir como minimo
un botén
2 | Se escribe un nombre de mapa que Aparece un error diciendo Aparece un error diciendo C
exista, y guardar una imagen gue el nombre ya existe que el nombre ya existe
seleccionada e introducir como minimo
un botén
3 | Seleccionar un mapa en el JComboBox | Se visualiza el mapa, su Se visualiza el mapa, su C
nombre y los botones que nombre y los botones que se
se le habian creado en sus le habian creado en sus
posiciones posiciones
4 | Cambiar el tamafio de un botény La posicion del boton es la La posicion del botén es la C
pulsar en “Modificar Mapa” y volver a modificada modificada

cargar el mapa
5 | Crear un botén encima de otro y pulsar | Aparece un error diciendo El boton se modifica/crea. |
en “Crear Mapa”/”Modificar Mapa” que los botones no se
pueden superponer.

Tabla 7: Pruebas Ventana Mapas

e  Prueba 1: El error residia en que no se guardaba el mapa, por lo que, a la hora de
guardar los botones, estos no tenian un identificador de mapa y daba error. Para
solucionarlo, se ha insertado el mapa.

e  Prueba 5: El error residia en que no se comprobaba correctamente si dos botones
estaban en el mismo lugar o se superponian (solo se comprobaba la posicién). Se solucioné
calculando la posicidn que ocupa cada botén mediante su posicion y tamafio.

6. Ventana Premios

Se verificara la insercidn de los premios, la comprobacion del nombre y la visualizacion de los premios.

é¢Como se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido
1  Seescribe un nombre de premios que no El fondo se guarda El premios se guarda C
exista y guardar una imagen seleccionada
2 | Se escribe un nombre de premios que Aparece un error diciendo Aparece un error diciendo C
existe y guardar una imagen seleccionada | que el nombre ya existe qgue el nombre ya existe
3 | Seleccionar un fondo en el JComboBox Se visualiza el fondo y su Se visualiza el fondo y su C
nombre nombre

Tabla 8: Pruebas Ventana Premios
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7. Ventana Contenido

Se verificara la insercion, modificacidn y eliminacién del contenido.

Id ¢éCoémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido

1 | Seinserta un contenido sin Aparece un error diciendo que | Aparece un error diciendo que | C
rellenar el campo castellano y se deben rellenar uno de los se deben rellenar uno de los
euskera dos campos dos campos

2 | Seinsertard un contenido con el Aparece un error diciendo que | Aparece un error diciendo que | C
nombre repetido el nombre no puede estar el nombre no puede estar

repetido repetido

3 | Seinsertara un contenido con Se inserta correctamente y se Se inserta correctamente y se C
imagen muestra muestra

4 | Seinsertard un contenido sin Se inserta correctamente y se Se insertara correctamente y C
imagen muestra se muestra

5 | Se modificara un contenido Se modifica correctamente y se = Se modifica correctamenteyse | C
(cualgquier campo) y se selecciona actualiza la tabla actualiza
a modificar

6 | Se modificara un contenido No se modifica No se modifica C

(cualquier campo) y no se
selecciona ningun contenido a
modificar

7 | Se modificara un contenido No se modifica No se modifica C
(cualgquier campo) y se selecciona
otro contenido a modificar

8 | Se selecciona un contenido a Se elimina el contenido y se Se elimina el contenido y se C
eliminar actualiza la tabla actualiza la tabla

Tabla 9: Pruebas Ventana Contenido
8. Ventana Grupos

Se verificara la insercion, modificacion y eliminacion del grupo.

Id ¢Cémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido \
1 | Seinserta un contenido | Aparece un error diciendo que el Aparece un error diciendo que el C
opcion repetido en un contenido opcidn no se puede repetir contenido opcidn no se puede repetir

grupo

2 | Seinsertard un grupo Aparece un error diciendo que el Aparece un error diciendo que el C
con el nombre repetido | nombre no puede estar repetido nombre no puede estar repetido

4 | Se modificard un grupo | Aparece un error diciendo que el grupo Aparece un error diciendo que el C
que esta asignado en no puede estar asignado en ningun grupo no puede estar asignado en
algun grupo minijuego para ser modificado ningun minijuego para ser modificado

5 | Se modificard un grupo | Se modifica correctamente y se actualiza | No se modifica. |

la tabla

6  Seselecciona un grupo | Se elimina el grupo y se actualiza la tabla | Se elimina el grupo y se actualiza la C

a eliminar tabla

Tabla 10: Pruebas Ventana Grupos

e  Prueba 5: El error residia en que se recogia incorrectamente el grupo a modificar. Por
esto, se mandaban modificar unas filas no seleccionadas (se modificaban poniendo los
mismos datos). Se solucioné comprobando cada fila de la tabla si tiene pulsado la celda
“Modificar”, y en dicho caso, recogiendo y modificando su contenido.
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9.

Id

1

2

4

5

6

Ventana Minijuegos

éComo se Prueba?
Se seleccionard un minijuego
sin grupos compatibles

Se seleccionara un minijuego
sin necesidad de grupos

Se insertara un grupo en el
minijuego

Se eliminard un grupo del
minijuego

Se modificara la informacion
del minijuego

Resultado esperado

Aparece un error diciendo que no
existen grupos compatibles con el
minijuego

Aparece un mensaje de que ese
minijuego no necesita ningun grupo

Se inserta el grupo y se actualiza la
tabla

Se elimina el grupo y se actualiza la
tabla

Se modifica la informacion y se
actualiza

Tabla 11: Pruebas Ventana Grupos

Se verificara la insercion, modificacidn y eliminacién del minijuego.

Resultado obtenido

Aparece un error diciendo que no
existen grupos compatibles con el
minijuego

Aparece un error diciendo que no
existen grupos compatibles con el
minijuego

Se inserta el grupo y se actualiza la
tabla

Se elimina el grupo y se actualiza la
tabla

Se modifica la informacion y se
actualiza

e Prueba 2: El error residia en que tanto si no existia grupos, como si el minijuego no
necesitaba grupos, se inicializaba la lista de los grupos. De esta forma, a la hora de
comprobar si necesitaba grupos el minijuego (si es null 1a lista), nunca iba a darse el caso.
Para solucionarlo, a la hora de obtener los grupos, en caso de ser un minijuego que no
necesita ningln grupo, no se inicializara la lista y se devolvera null.

10. Ventana Permisos

Id

1

2

4

5

Se verificara la asignaciéon y eliminacién de permisos.

¢Como se Prueba?

Se asignard permisos de un
minijuego

Se asignard permisos de un
grupo

Se eliminaran permisos de un
minijuego

Se eliminardn permisos de un
grupo
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Resultado esperado

Se asigna los permisos y se actualiza
la tabla

Se asigna los permisos y se actualiza
la tabla

Se eliminan los permisos y se
actualiza la tabla

Se eliminan los permisos y se
actualiza la tabla

Resultado obtenido

Se asigna los permisos y se actualiza
la tabla

Se asigna los permisos y se actualiza
la tabla

Se eliminan los permisos y se
actualiza la tabla

Se eliminan los permisos y se
actualiza la tabla

Tabla 12: Pruebas Ventana Permisos
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11. Trigger

Se verificara que los triggers de base de datos se activan correctamente y realizan sus funciones.

Id ¢Cémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido \
1 | Insertar datos en aquellas | Se actualiza la tabla No ocurre nada. |
tablas con triggers correspondiente (de TS
normalmente).
2 | Modificar datos en Se actualiza la tabla Se actualiza la tabla C
aquellas tablas con correspondiente (de TS correspondiente (de TS
triggers normalmente) normalmente)
3 | Eliminar datos en aquellas | Se actualiza la tabla Se actualiza la tabla C
tablas con triggers correspondiente (de TS correspondiente (de TS
normalmente) normalmente)

Tabla 13: Pruebas Triggers

e Prueba 1: El error residia en que las acciones que se realizaban a la hora de insertar se
hacian antes de la insercidn (en los trigger estaba puesto “BEFORE INSERT”). La solucién ha
sido la de poner que se realicela accidn después de la insercidon (“AFTER INSERT”).

12. Mapa

Se verificard los botones que funcionan en el mapa son solo los rojos, que se ven los premios
conseguidos (y en los que no solo la silueta) y que se puede cambiar de idioma.

éCoémo se Resultado esperado Resultado obtenido
Prueba?

1 | Pulsar sobre un No ocurre nada No ocurre nada C
boton azul

2 | Pulsar sobre un Se cambia al minijuego correspondiente Se cambia al minijuego C
botdn rojo correspondiente

3 | Pulsar sobre un No ocurre nada No ocurre nada C
botdn gris

4 | Ver los Premios Los premios conseguidos se ven enteros, y los Todos los premios se ven C

que no sélo la silueta completos

Tabla 14: Pruebas Mapa
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13. Sincronizacion

Se verificard que funciona correctamente toda la sincronizacién. Para ellos, en cada prueba se

creara/modificara/eliminara un dato y se sincronizara la aplicacion.

Id ¢Como se Prueba?

1 Sincronizarse por primera vez en
el videojuego (los datos estan
correctos)

2 Sincronizarse (no por primera
vez), habiendo afiadido /
modificado / eliminado algtn
campo

3 | Sincronizarse habiendo
modificado contenido

4 | Sincronizarse habiendo afiadido
un grupo

5 | Sincronizarse habiendo
modificado un grupo

6 | Sincronizarse habiendo eliminado
un grupo

7 | Sincronizarse habiendo asignado
un minijuego

8 Sincronizarse habiendo eliminado
un minijuego y el minijuego no
estd entre los minijuegos del
mapa actual

9 | Sincronizarse habiendo eliminado
un minijuego y el minijuego esta
entre los minijuegos del mapa
actual

10 | Sincronizarse habiendo afiadido
un mapa

11  Sincronizarse habiendo afiadido
un botén en un mapa

12 | Sincronizarse habiendo
modificado un botén de un mapa

13 | Sincronizarse habiendo eliminado
un botén de un mapa

14 | Sincronizarse habiendo afiadido
un botdn en un fondo

15  Sincronizarse habiendo afiadido
un premio

16 | Tener el juego en dos
dispositivos, pasarse un nivel en
un minijuego y sincronizar en el
otro
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Resultado esperado
Los datos se sincroniza y se nos
abre la ventana del Mapa

Los datos afiadidos /
modificados / eliminados se
sincronizan correctamente

El contenido modificado se
sincroniza
El grupo anadido se sincroniza

El grupo modificado se
sincroniza
El grupo eliminado se elimina

El minijuego asignado se
sincroniza y dependiendo del
azar, es asignado a un boton
El minijuego eliminado se
elimina

El minijuego eliminado se
elimina y se reasigna el
minijuego correspondiente al
botén

El mapa afiadido se sincroniza 'y
dependiendo del azar, se vera
entre los mapas

El boton afiadido se sincroniza.
Ademas, se le asigna un
minijuego

El botdn modificado se
sincroniza

El botdn eliminado se elimina
del mapa en el videojuego

El fondo afadido se sincroniza
y dependiendo del azar, se vera
entre los fondo

El premio afiadido se sincroniza
y esta como no conseguido
(silueta en negro)

El nivel que nos hemos pasado
se vera reflejado en el segundo
dispositivo

Tabla 15: Pruebas Sincronizacion

Resultado obtenido
Los datos no se sincroniza
porque da un error.

Los datos afiadidos /
modificados / eliminados no se
sincronizan

El contenido modificado se
sincroniza
El grupo anadido se sincroniza

El grupo modificado se
sincroniza
El grupo eliminado se elimina

El minijuego asignado se
sincroniza y dependiendo del
azar, es asignado a un botdn
El minijuego eliminado se
elimina

El minijuego eliminado se
elimina y se reasigna el
minijuego correspondiente al
botdn

El mapa afiadido se sincroniza 'y
dependiendo del azar, se vera
entre los mapas

El boton afiadido se sincroniza.
Ademas, se le asigna un
minijuego

El boton modificado se
sincroniza

El boton modificado se
sincroniza

El fondo afadido se sincroniza
y dependiendo del azar, se vera
entre los fondo

El premio afiadido se sincroniza
y esta como no conseguido
(silueta en negro)

El nivel que nos hemos pasado
se vera reflejado en el segundo
dispositivo
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e Prueba 1: El error que da es debido a que la memoria de base de datos local se llena
(OutOfMemory). Para solucionar esto, antes de cada consulta, y siempre que no esté dentro
de una transaccion, se abrird la conexion. De la misma forma, tras obtener o modificar los
datos, se cerrara la conexion (si no esta dentro de una transaccion).

e Prueba 2: Este problema es debido a los tipos de tiempo que utilizan SQLite y MySQL. AL ser
de diferente tipo, se ha tenido que obtener la fecha de sincronizacién como un texto y
transformarla a fecha en la SELECT mediante el atributo “CONVERT(@tiempo,DATETIME) .

e Prueba 13: Este problema es debido a que, a la hora de sincronizar los botones, no se habia
comprobado si los botones estaban borrados o no. Esto causaba que siempre se modificarian.
Para solucionar esto se ha realizado una comprobaciéon que en caso de ser ‘B’ la accidn, se
eliminard el botén de su tabla y del historial mapa.

14. Desconectar

Se comprobara si funcionan correctamente las desconexiones del programa y del videojuego.

Id éCémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido \

1 | Cerrando Sesion en el programa Nos envia a la ventana de Login Nos envia a la ventana de Login C

2 | Estando conectado a la base de Se eliminan los datos de la base Se eliminan los datos de la basede | C
datos (con internet), pulsando a de datos remota y se vuelve a la datos remota y se vuelve a la
‘Desconectar’ en el videojuego ventana de Login ventana de Login

3 | Estando desconectado a la base Desaparece la ventana de No desaparece la ventana de |
de datos (sin internet), pulsando “Desconectando...” “Desconectando...”.

a ‘Desconectar’ en el videojuego

Tabla 16: Pruebas Desconectar

o Prueba 3: No se gestionaba que hacer cuando aparecia un error. Se ha solucionado poniendo
gue cuando exista un error, se cierre la ventana de “Desconectando...”.

15. Opciones

Se verificara que al pulsar en el botdn Reiniciar del menu de opciones del videojuego se reinicia el
juego, y que al pulsar en Abandonar se sale.

Id ¢Como se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido
1 | Pulsando botdn Reiniciar en Se reinicia el nivel y el tiempo No ocurre nada. |
el menu de juego
2 | Pulsando el botén Abandonar | Se cambia a la ventana del Mapay Se cambia a la ventana del Mapa y C
el nivel no se completa el nivel no se completa

Tabla 17: Pruebas Opciones

e Prueba 1: El error residia en un problema de conceptos respecto a la herencia. Al pulsar en el
botdn, se hacia una llamada al método Start de la clase padre (Minijuego) en vez a la del hijo.
Para solucionarlo, se ha cambiado esto, obteniendo el componente Minijuego del objeto en el
gue estamos y llamando a su método Start (el objeto serd de tipo Minijuego porque todos los
minijuegos heredan de este) (Ver Figura 123).

this.gameObject.GetComponent<Minijuego> ().5tart ();
opcicnesOn = false;

Figura 123: Reiniciar Nivel
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16. Minijuego

Se verificard que se guarda la partida una vez terminada, y que se visualiza un fondo, el titulo del
minijuego y su descripcion. Ademas, se comprobara si, en ocasiones, se asignan premios.

Id ¢éCoémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido

1 Jugando mas de una Se ve el titulo y la descripcion Se ve el titulo y la descripcion C
ocasion

2 Terminar una partida Se guarda el juego y se gana un premio. Se guarda el juego y se gana un premio. C
(ganando) Ademas, se completa el nivel. Ademas, se completa el nivel.

3 Terminar una partida Se guarda el juego y no se gana un premio. Se guarda el juego y no se gana un premio. C
(ganando) Ademas, se completa el nivel. Ademas, se completa el nivel.
Terminar una partida Se guarda el juego Se guarda el juego C

(perdiendo)

Tabla 18: Pruebas Minijuego
17. Sopa de Letras

Se verificara que las diferentes funcionalidades funcionan.

Id ¢éCoémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido

1 | Jugando mas de una Se muestran imagenes Se muestran imagenes C
ocasion

2 Jugando mas de una Se muestran textos Se muestran textos C
ocasiéon

3 | Seleccionando una La imagen o el texto se oscurece y La imagen o el texto se oscurece y se seleccionaen @ C
palabra correcta en la se selecciona en la sopa de letras la sopa de letras
sopa de letras

4 Seleccionando una Se resta una vida y se vuelve a su Se resta una vida y se desactivan las casillas (se |
palabra incorrecta en la estado anterior las casillas ponen como al principio en vez de su estado
sopa de letras anterior)

Tabla 19: Pruebas Sopa de Letras
e Prueba 4: El error residia en que una vez se confirmaba que, la palabra era incorrecta, se
ponian a todas las casillas el estado inicial que tenian en vez del estado anterior. Para
solucionarlo, se ha guardado los estados, y se ha puesto el estado guardado.

18. Buscar

Se verificara que las diferentes funcionalidades funcionan.

Id ¢éCémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido

1 Pulsando sobre un Se pone en verde el elemento Se pone en verde el elemento C
elemento correcto

2 Pulsando sobre un Se pone en rojo el elemento y se resta una Se pone en rojo el elemento y se resta una C
elemento incorrecto vida vida

Tabla 20: Pruebas Buscar
19. Palabras Incompletas

Se verificara que las diferentes funcionalidades funcionan.
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Id éComo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido
1 | Seleccionar un hueco Aparece el hueco seleccionado y las letras Aparece el hueco seleccionado y las letras C
en los laterales en los laterales
2 Completar una palabra Se muestra el fallo en rojo y se resta una Se muestra el fallo en rojo y se resta una C
de forma incorrecta vida vida

Tabla 21: Pruebas Palabras Incompletas
20. Laberinto Erréneo

Se verificara que se crea correctamente el camino correcto y que las casillas que se muestran son sélo
aquellas que delimitan con una casilla pulsado.

Id ¢éComo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido

1 | Jugando mas de una Se puede completar el minijuego Se llega a un punto, donde no se puede |
ocasion siguiendo el camino continuar porque no existe mas camino

2 | Jugando mas de una Se muestra solo aquellas casillas que | En ocasiones, se muestra una casilla al |
ocasion delimitan con una casilla pulsada. inicio (aparte de la casa)

3 | Pulsar una casilla Se muestran sus casillas de Se muestran sus casillas de alrededor. C
correcta alrededor.

4 | Pulsar una casilla Se resta una vida Se resta una vida C
incorrecta

5 | Pulsar una casilla No ocurre nada No ocurre nada C
invisible

Tabla 22: Pruebas Laberinto Erroneo

e Prueba 1: El problema residia en la creacién del camino. No se rehacia en caso de que no
hubiera opciones. Se ha puesto este caso.

e Prueba 2: El problema residia en que, en caso de no crear correctamente un camino a la
primera, el camino se reiniciaba, pero la matriz donde se guardaba si cada casilla estaba visible
0 no, no. La solucién ha sido reinicializar esta matriz cuando pase eso.

21. Frase Correcta

Se verificara que las diferentes funcionalidades funcionan.

Id ¢éCoémo se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido

1 | Seleccionar alguna Se muestra la opcion incorrecta en Se muestra la opcidn incorrecta en C
opcidn incorrecta rojo y se resta una vida rojo y se resta una vida

2 | Seleccionar todas las Se gana la partida Se gana la partida C

opciones correctas

Tabla 23: Pruebas Frase Correcta
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22. Seleccionar

Se verificara que las diferentes funcionalidades funcionan.

é¢Como se Prueba? Resultado esperado Resultado obtenido
1 | Seleccionar alguna Se muestra la opcion incorrecta en Se muestra la opcidn incorrecta en C
opcidén incorrecta rojo y se resta una vida rojo y se resta una vida
2 | Seleccionar todas las Se gana la partida Se gana la partida C
opciones correctas
3 | Utilizar el scroll. Se cambia a la siguiente o anterior Se queda la vista entre dos fases. |
fase.

Tabla 24: Pruebas Seleccionar

Prueba 3: El error residia en que, a la hora de cambiar entre fases, se sumaba un valor incorrecto a la
posicidn del scroll. Para solucionarlo, se ha calculado y puesto el valor correcto.

23. Parte Subjetiva

Debido a que el videojuego tiene que estar dirigido a un publico de baja edad, el videojuego tiene que
ser facil de usar, divertido y de una alta jugabilidad (que se puede jugar a mas de una cosa dentro de él).
Debido a esto, se ha pedido a 5 personas sin conocimientos de informatica que lo probaran, y se les ha
hecho una encuesta sobre estos tres puntos, teniéndolos que valorar del 1 al 5. Una vez obtenido los
resultados, se ha hecho la media (la cudl es la que se va a visualizar en la

Id éComo se Prueba?  Resultado esperado Resultado obtenido

1 | Facil de Usar Media mayor a 2.5 Media de 4. C
2 | Divertido Media mayor a 2.5 Media de 5. C
3 | Jugabilidad Media mayor a 2.5 Media de 4.5 C

Figura 124: Pruebas Subjetivas
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Conclusiones y Trabajo Futuro

Tras finalizar el proyecto, llega la hora de echar la vista atras. Es hora de realizar un analisis critico tanto
del proyecto en general, como de caracter personal y de lineas futuras.

1. Conclusiones Generales

Debido a que lo primero que si hizo en el proyecto fue el analisis del alcance que tendria, se comenzara
por valorar si las expectativas previstas en un comienzo se han conseguido. Para ello, obtendremos de
nuevo la tabla que creamos en su momento, pero esta vez, sélo utilizaremos los indicadores generales.
Ademads, compararemos dichos indicadores con los finales (Ver Tabla 25).

Horas dedicadas (Estimacion) Horas dedicadas (Reales)
Planificacion 33 horas 47h
Analisis 40 horas 55h
Disefio Técnico 65 horas 85h
Diseino Grafico 20 horas 5h
Implementacién 378 horas 550h
Pruebas 36 horas 50h
Documentacion 216 horas 220h
TIEMPO TOTAL 788 horas 1012h

Tabla 25: Horas reales

Para valorar mejor los tiempos, se ha creado una grafica (Ver Figura 125). Como se puede observar, en
la mayoria de indicadores los tiempos son similares. El indicador en el que se nota una diferencia abismal
(224 horas) es en el de Implementacion. Esto ha sido porque en ciertas partes del proyecto se vieron
dificultades para realizar las pantallas. Un ejemplo de esto pueden ser las tablas de las ventanas, la sopa
de letras del videojuego o la sincronizacién del mismo. Por esto, las horas no se ajustaron a lo estimado.
Otro dato a comentar es que el Unico indicador que su estimacién ha sido mayor a la real es en el apartado
del disefio grafico. Esto ha sido porque al no haber realizado ni figuras en 3D ni los fondos o mapas, el
tiempo en este apartado se vio reducido. Con todo esto, la diferencia de horas totales entre las estimadas
y las totales es de 224 horas.

Horas Reales vs Estimadas
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Figura 125: Horas Reales vs Estimadas
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Por otro lado, nos encontrariamos con los objetivos principales. Se podria decir que todos los objetivos
han sido completados satisfactoriamente. Por otro lado, el objetivo de realizar una aplicacién movil
intuitiva y divertida se ha valorado mediante una encuesta a cinco personas diferentes. Estas personas,
sin conocimientos en informatica, han probado la aplicacidn y han respondido a tres preguntas para
comprobar este objetivo, dando un resultado positivo.

Por ultimo, nos encontramos con la valoracién de la utilidad de la gestiéon de riesgos utilizada. En
nuestro caso, nos han surgido varios riesgos de los planteados a lo largo del proyecto, pero gracias a su
plan de contingencia, se han solucionado. Uno de estos riegos ha sido las actualizaciones. A mitad del
proyecto aparecid una nueva actualizacion del programa Unity3D. Esta actualizacidén se descartd (como
se planted en un principio) hasta haber realizado completamente el proyecto. Otro problema ha sido la
planificacion incorrecta. Debido a ser la primera planificacién, como ya se ha visto al comienzo de estas
conclusiones, el tiempo empleado ha sido muy diferente. Por esto, seglin se acercaba la fecha de entrega,
se han ido aumentando el nimero de horas que se empleaban para poder cumplir las fechas.

2. Conclusiones Personales

En cuanto al tema personal, se podria comentar que se ha aprendido a gestionar un proyecto, desde
su primera fase de anadlisis de datos, hasta la parte final de pruebas. A pesar de que en el transcurso del
mismo se han encontrado diversos problemas (por ejemplo, el tema de dibujar en 3D) que han creado la
necesidad de cambiar el proyecto, se podria valorar la gestion del mismo positivamente.

Por otro lado, se han aprendido la utilizacidn de diversas librerias para realizar las mismas actividades
gue se han dado a lo largo de la carrera, pero de otra forma. Una de estas librerias es MyBatis. Ademas,
se ha comprobado de que a pesar de que se haga una estimacién de un proyecto, esta puede acabar
siendo totalmente errénea debido a diversos factores.

Por ultimo, se ha aprendido a gestionar una base de datos desde cero. Para esto, se han tenido que
utilizar todo el conocimiento aprendido durante la carrera para gestionar las bases de datos lo mejor
posible. Aun asi, debido a las limitaciones de la base de datos (que no somos administradores de la
misma), nos hemos quedado con las ganas de una mayor administracion de la misma (como los permisos
de usuario y la administracion de los bloqueos). Ademas, a falta de tiempo, se ha dejado alguna cosa sin
terminar de pulir, las cuales serdan comentadas en las lineas futuras.

3. Conclusiones sobre Lineas Futuras

A pesar de haber terminado la elaboracidn del proyecto, no se descarta el seguir trabajando en el
mismo. Como se ha mencionado anteriormente, esta aplicaciéon y programa pueden ser mejorados, pero
por falta de tiempo, no se ha podido hacer todavia. Por esto, a continuacidn, se explicaran las diferentes
mejoras pensadas, y entre paréntesis se pondrd una divisién correspondiente a la importancia de la
mejora entre el coste de tiempo que conllevaria (ambos valores de 1 a 10).

En cuanto al programa, se podria mejorar la interfaz grafica (2/5). La que tiene actualmente es la
correspondiente a los componentes de Java. Ademas, se podria gestionar la obtencién de los datos, ya
que, en caso de disponer de muchos, el tiempo que se demora puede ser muy superior al esperado. Esto
se podria hacer guardando internamente la informacién de cada tabla de base de datos, o mejorando la
arquitectura de las diferentes sentencias que se han realizado (10/6). Por otro lado, se podria afiadir la
posibilidad de eliminar los mapas, fondos y premios creados (Esto no se ha realizado debido a que
complicaba la sincronizacion) (6/3). Esta Ultima opcidn se realizaria siempre y cuando se hubiera mejorado
la sincronizacion del videojuego, lo cual, se comentara a continuacién.
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En lo referente al videojuego, como se ha mencionado en el parrafo anterior, una de las mejoras
necesarias es el tema de la sincronizacién (10/6). Hoy por hoy, en caso de existir muchas imagenes, la
obtencidn de estas se demora mucho. Por todo esto, habria que mejorar este aspecto de alguna forma
(como no eliminando el contenido tras desconectarse, y al sincronizar un contenido modificado, verificar
si laimagen ha variado antes de descargarla). Por otro lado, se podria mejorar la interfaz del videojuego,
sobre todo, en la parte del mapa (2/5). Un afiadido en esta parte podria ser la visualizacion de las llaves
conseguidas en cada nivel completado, o la visualizacion de qué minijuego se trata al pulsar en los botones
del mapa (antes de entrar en el propio videojuego) (3/3). También existe la posibilidad de aumentar la
cantidad de minijuegos, afiadiendo aquellos que se descartaron debido a la complejidad que tenian (5/5).
Como ultima, se podria plantear la posibilidad de meter musica en el videojuego, y sonidos en los juegos
(8/6). Estos sonidos seran similares a las imagenes, los tendran que introducir la logopeda mediante el
programa (grabaciones de pronunciacion, por ejemplo).

Por ultimo, se podria mejorar la base de datos. Para esto, se podria trabajar como administrador de
bases de datos, y crear nuevos usuarios y gestionar los permisos de los mismos (5/2). De esta forma, se
evitaria la obtencién de datos de caracter confidencial (en caso de que se sepa la contrasefia). Por otro
lado, se gestionarian el tema de los bloqueos para agilizar la obtencidon de datos de la base de datos.
Ademas, se protegeria la contrasefia de la conexion de la base de datos para evitar la obtencion de la
misma en caso de conseguir el codigo fuente (por ejemplo, guardandola en un PHP del servidor).

Ademas de todo esto, se podria gestionar el tema de marketing de la aplicacidn y del videojuego. Con
esto se quiere decir que no solo podria utilizar ambos programas el gabinete de logopeda Hitz-Kiribil, sino
gue podria estar en manos de aquellas empresas o gabinetes que pagaran por ella. Para esto, se tendria
gue gestionar de una forma mads adecuada la base de datos para solo poder visualizar lo correspondiente
atuempresa (4/3). Enrelacidn con esto, se ha pensado la monetizacion del videojuego con la introduccién
de anuncios a través de Google (Google Ads), pero sabiendo que esta dedicada a su utilizacidn por nifos,
esto se ha descartado por los diferentes problemas que podria acarrear (por ejemplo, que un nifio pulse
en un anuncio y compre algo).

Todas estas mejoras llevarian una gran cantidad de tiempo. Todas ellas son opcionales, pero puede

gue la referente a la sincronizacién es la Unica que podria acercarse mas a ser obligatoria, porque es
necesaria la reduccion del tiempo de la misma (es la que mayor valor en importancia/coste se le ha dado).
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1. Registrarse
Nombre: Registrarse

Descripcidn: Permite registrase en el sistema como Logopeda., de tal forma que pueda acceder a sus
funcionalidades. Una vez registrado, se dirigira a la identificacion.

Actores: Usuario Invitado.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. El usuario rellena todos los campos (Ver Figura 126).
[Si se rellenan todos los campos]
[Si el usuario no existe]
2.a. Se crea el usuario logopeda y se cambia a la ventana de login.

[si no]
2.b. Aparece un error de usuario (Ver Figura 127).
[Fin si]
[si no]
2.c. Aparece un error de campos obligatorios (Ver Figura 128).
[Fin si]

Poscondiciones: Se creara un usuario Logopeda.

&) - x Error x

Reg iStrO ® Ya existe un usuario con ese nombre. Pruebe con uno diferente.

Nombre Usuario* |

Nombre* Figura 127: Casos de Uso Registro Error nombre
Apellidos*

Contrasefia® Error ot
o Espaiiol M ® Los campos con * son obligatorios
| Registrar Aceptﬂr

e

Figura 126: Casos de Uso Registro Figura 128: Casos de Uso Registro Campos Obligatorios
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2. Identificarse
Nombre: Identificarse.

Descripcion: Permite identificarse en el programa (como Logopeda. o Tutor) y en el videojuego para
poder acceder a las funcionalidades de su actor.

Actores: Usuario Invitado.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.

Flujo de eventos:

1. El usuario introduce su usuario y contrasefia y pulsa el botén (Ver Figura 129).
[Si los datos son correctos]
2.a. Entra en la ventana de menu (Ver Figura 131 o Figura 131).
[Sino]
2.b. Aparece un error de autentificacion (Ver Figura 132).
[Fin si]

Poscondiciones: Se accederd al sistema.

EY 3 X & - O X 2l uoox

Login Menu Principal ‘ Menu Principal

Consultar Sesion

Nombre Usuario

Contrasefia

Soy Logopeda Recordar ==
L] soy Logop: u Consultar Sesion

£Olvidé su contrasefia?

Administrar Juegos

Entrar | | Registrar

Modificar Datos

Modificar Datos
Figura 129: Casos de Uso Login Gestor

Cerrar Sesion .

Cerrar Sesion
Mensaje X
@ Datos Incorrectos Figura 130: Casos de Uso Figura 131: Casos de
Menu Paciente Uso Menu Logopeda
Aceptar

Figura 132: Casos de Uso Login Error datos
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3. Recuperar Contraseia
Nombre: Recuperar Contraseiia.
Descripcidn: Permite recuperar la contraseiia del usuario.
Actores: Usuario Invitado.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. El usuario introduce el usuario y pulsa el botdn recuperar contrasefia.
[Si se el usuario introducido existe]
2.a. Aparece una mensaje diciendo que la contrasefia se ha recuperado, y es su nombre (Ver Figura 133).
[sino]
2.b. Aparece un error de no existe el usuario (Ver Figura 134).
[Fin si]

Poscondiciones: Se modificaran los datos del usuario conectado.

Contrasefia Cambiada x

Y
I\D Se ha cambiado la contrasefia correctamente. La nueva contrasefia es su NOMBRE

Figura 133: Casos de Uso Recuperar Contrasefia

Error ot

® No existe ningdn usuario con ese nombre

Aceptar

Figura 134: Casos de Uso Recuperar Contrasefia error

4. Modificar Datos
Nombre: Modificar Datos.
Descripcidn: Permite modificar los datos personales.
Actores: Usuario ldentificado.
Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.
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Flujo de eventos:

1. El usuario modifica los datos (Ver Figura 135 o Figura 136).
[Si se ha introducido la contrasefia actual]
[Si la contraseiia es correcta]
2.a.a. Se modifican los datos y aparece un mensaje (Ver Figura 137)
[si no]
2.a.b. Aparece un error de contrasefa (Ver Figura 138).
[Fin si]
[Sino]
2.b. Aparece un error de campos obligatorios (Ver Figura 139).
[Fin si]

Poscondiciones: Se modificaran los datos del usuario conectado.

[E5)] — m] x | — [m] > Actualizacion Correcta b4

@ Se ha realizado la actualizacion correctamente

Modificar Datos Modificar Datos

Nombre Usuario*  |Airor A TIIDE LT |Juarz
Nombre* Aitor Nombre* |Jr{arz

Apellidos* |Pe)‘ed'a

Figura 137: Casos de Uso Modificar
Datos correcto
Error *

Apellidos* Vélez Tristan
i Contrasefia*
- Contrasefia Nueva |
Contrasefia Nueva ,E

® Contrasefia incorrecta introducida

Idioma® Euskera
| Guardar | Teléfono 1% 69785641

Figura 138: Casos de Uso Modificar
Datos Error contrasefia
Error X

Teléfono 2 |

| Guardar

|

|

|

|

|

-]

Fecha Nacimiento® 2017-05-07 D
|

|

Figura 135: Casos de Uso ® Los campos con * son obligatorios
<

Modificar Datos Logopeda

Figura 136: Casos de Uso Modificar Datos
Paciente Figura 139: Casos de Uso Modificar
Datos Error obligatorio
5. Cerrar Sesion
Nombre: Cerrar Sesion.
Descripcidn: Permite cerrar la sesidn con la que se esta conectado.
Actores: Usuario ldentificado.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. El usuario pulsa sobre Cerrar Sesion.
2. Se vuelve a la ventana de Login.

Poscondiciones: Se cerrara la sesion.
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6. Historial Sesion

Nombre: Historial Sesion.

Descripcidn: Permite acceder a la ventana de la informacidn de los pacientes.

Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se muestra la ventana del Historial de sesion.
[Si se selecciona algun paciente]
2.a. EXTENDS Ver Paciente.
[sino]
2.b. EXTENDS Crear Paciente.
[Fin si]

Poscondiciones: Ninguna.
7. Ver Paciente
Nombre: Ver Paciente.
Descripcidn: Permite ver la informacion de un paciente.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber creado algun paciente.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se muestra las ventanas a mostrar.
[Si se selecciona informacién]
2.a. Se muestra la informacién (Ver Figura 140).
[Si se selecciona sesidn]
2.b. Se muestran las sesiones del paciente (Ver Figura 141).
[Si se selecciona Historial Juegos]

2.c. Se muestran el historial de minijuegos jugados (Ver Figura 142).

[Fin si]

Poscondiciones: Se visualizard el paciente seleccionado.
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[} x
Historial Sesiones
iad Tl
INF ON PACIENT ¥
Mumero de Caso —‘
Nombre* | Apsliidos® | I
Fecha Nacimiento™ -] edsa
B m—"
Teléforo 1° | | Telstono2 |
Hombre del Padre | | Profesion |
Nombre de la Madre | Profesion |
Hermanos/as y edades:
Personas que han acudido 2 Ia entrevista /_
Motivo de la consulta
i AUTONC
Embarazo y parto (problemas, test de Apgar, peso al nacer) Tipo de alimentos que toma (triturados, semisdlidos, sélidos)
‘Alimentos preferidos/rechazados; Come lo manifiesta?
ZReconoce de algun modo que va a comer (por ejemplo al ver el babero)?
Desarrollo fisico (talla y peso) -
b=l
Figura 140: Casos de Uso Historial Sesion Informacidn
®

Historial Sesiones

——
e ] v ]

[ asassonin |

[————]
v/ Ver Sesion por Tutores
Gamentarios sesion

[ ——— ]
¥er Susion per Tuares
Camentarias sesien

510 sesicn no se puede ver par los nores porque la van o tever deshabiliiada

Figura 141: Casos de Uso Historial Sesion Sesiones

Historial Sesiones

s [nmsrovea ] e [N =

Minijuego Jugado: PAREAS
Fcha #n 13 que 56 ha jugado: 2617.56.1 1546
S ha ganado ol jusgor 5
Vidas rastantes: 1
Nimara de errores comedidos: #

‘Segundos necesitados: 2

Minijuego Jugade: séLsccom
Facha en s que ze ha jugado: 2617 56 15 221524
S ha ganado el juega: 5
idas pestantes: 3
Numaro de srrores cametioos: o

Segundos necesitados: &

Minfuego Jugado: #4AAAS mCOMPLETAS
Facha en |3 que 5o ha jugade: 2017 64 16 221440
S ha ganado ol juoge: 3
Vidas restamtes: 1
Nimero de erores cometcos: 2

Segundos necesitadas: 17

Minijuego Jugade: SELECTONA

Fecha en la que se ha jugado: 20174015 72395

u

Figura 142: Casos de Uso Historial Sesion Historial Minijuegos
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8. Crear Paciente
Nombre: Crear Paciente.
Descripcidn: Permite crear un nuevo paciente. Par
Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

a ello tendrd que introducir sus datos.

1. Se muestra una ventana con campos a rellenar (Ver Figura 143).
2. Se rellenan los campos y se pulsa en el botéon Crear Paciente.

[Si se rellenan los campos obligatorios]

3.a. El paciente se crea y se muestra su usuario y contrasefia (Ver Figura 144).

[si no]

3.b. Aparece un error de campos obligatorios (Ver Figura 145).

[Fin si]

Poscondiciones: Se creara el Paciente.

Historial

Sesiones

Pacinta - var

Numera de Caso

Fecha Nacimiento”

INFORMACION PACIENTE

Apellidos®

Teléfono 1
MNombre del Padre

Nombre de Ia Madre.

Otras personas qu el d

Personas que han acudido a la entrevista

Teléfono 2
Profesion

Profesion

Motivo de |a consulta

Embarazo y parto (problemas, test de Apgar. peso al nacer)

Desarralio fisico (talla y pess)

AUTONOMIA

Tipo de alimentos que toma (triturados, semisélidos, solidos)

Alimentas praferidesirechazados; Como lo manifiesta?

¢Reconace de algin mado que va a comer (per ejemplo al ver el babero|?

Pacente

Figura 143: Casos de Uso Historial Sesion Crear Paciente

Paciente Agregade *

@ Paciente agregado correctamente con la contrasefia y usuario Pedro Pérez

Error *

® Los campos con * son obligatorios

Figura 144: Casos de Uso Historial Sesion creado

Figura 145: Casos de Uso Historial Sesion Crear
Paciente error
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Nombre: Crear Sesion.

Crear Sesion

Descripcidn: Permite crear una nueva sesidn para un paciente. Para ello se debera introducir la fecha
de la sesidn, si la puede ver el tutor, y el comentario.

Actores: Logopeda.

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.

Flujo de eventos:

1.Se visualiza una pantalla con un campo para comentario, un campo de fecha y una casilla (Ver Figura 146).
2.Se rellenan los campos y se pulsa el botén Crear Sesion.
3.Se crea la sesion y se visualiza (Ver Figura 147).

Poscondiciones: Se creard la sesién del paciente.

-]
x

Historial Sesiones

Paciento [PedroPérez | v | Ver [Sesionss -

Fecha Sesion"
Ver Sesion por Tutores

Comentarios Sesién

Adadir Sesin

Figura 146: Casos de Uso Historial Sesion Crear Sesion

Historial Sesiones

Paciente [Pedro Pérez | v | Ver |Sesiones -

Modiicar Sesion

Fecha Sesion® 20170508
i Ver Sesion por Tutores

Comentarios Sesion

Modiicar Sesion
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10. Administrar Juego
Nombre: Administrar Juego.
Descripcidn: Permite acceder a la ventana de administracién general de los juegos.
Actores: Logopeda.
Precondicion:
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1.Se visualiza una ventana con diferentes botones.
[SI se pulsa en Fondos]

2.a. EXTENDS Gestionar Fondos
[SI se pulsa en Mapas]

2.a. EXTENDS Gestionar Mapas
[SI se pulsa en Premios]

2.a. EXTENDS Gestionar Premios
[SI se pulsa en Contenidos]

2.a. EXTENDS Gestionar Contenidos
[SI se pulsa en Grupos]

2.a. EXTENDS Gestionar Grupos
[SI se pulsa en Minijuegos]

2.a. EXTENDS Gestionar Minijuegos
[SI se pulsa en Permisos]

2.a. EXTENDS Gestionar Permisos
[Fin si]

Poscondiciones: Ninguna.
11. Gestionar Fondos
Nombre: Gestionar Fondos.
Descripcidn: Permite acceder a la ventana donde se gestionan los fondos.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza una ventana con un selector y un botén (Ver Figura 148).
[Si se selecciona un fondo]
2.a. Se vera el fondo (Ver Figura 149).
[si no]
2.b. EXTENDS Afiadir Fondo.
[Fin si]

Poscondiciones: Ninguna.
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Fondos

Nombre Fondo™ ARadr Fongo

Figura 148: Casos de Uso Fondo Figura 149: Casos de Uso Con Fondo
12. Afadir Fondo
Nombre: Afiadir Fondo.

Descripcion: Permite afadir un fondo nuevo. Para ello, se debera seleccionar una imagen e introducir
un nombre de fondo.

Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se afiade un nombre para el fondo y se pulsa el botén de Afiadir Fondo.
[Si el nombre no existe]
2.a. Aparece una ventana para seleccionar la imagen (Ver Figura 150).
3.a. Se selecciona una imagen y se pulsa en el botén Seleccionar Imagen.
4.a. Se crea el fondo (Ver Figura 151).
[si no]
2.b. Aparece un error de que el nombre del fondo ya existe (Ver Figura 152).
[Fin si]

Poscondiciones: Se creara el fondo.
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| £/ Seleccionar Imagen de Fondo

x

Buscaren: | Documents

oo
MEEIEEIEE

Crew D maxresdefaultjpg
soft

eal Projects

ual Studio 2013

ual Studio 2015

b

1]

1 [»

Nombre de archivo: |maxresdefau|1.jpg

Archivos de tipo: |

[~]

| Seleccionar Imagen de Fondo ||

Cancelar |

Figura 150: Casos de Uso Fondo Seleccionar

Fondo Guardado

@ Se ha guardado el fondo correctamente

ot Error

Aceptar

® El nombre del fondo ya existe.

Aceptar

Figura 151: Casos de Uso Fondo Creado

13. Gestionar Mapas

Nombre: Gestionar Mapas.

Figura 152: Casos de Uso Fondo Error

Descripcidn: Permite acceder a la ventana donde se gestionan los mapas.

Actores: Logopeda.

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1.Se visualiza una ventana con un selector y un botén (Ver Figura 153).
[Si se selecciona un fondo]
2.a. Se vera el mapa (Ver Figura 154).
3.a. EXTENDS Modificar Mapa.

[si no]

2.b. EXTENDS Afadir Mapa.

[Fin si]

Poscondiciones: Ninguna.
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Mapa =

Nombre Mapa® Seleccionar imagen de Mapa

Nombre Mapa® Wodticar Mapn || Anadir Boton

Figura 153: Casos de Uso Mapas Figura 154: Casos de Uso Con Mapas

14. Afadir Mapa
Nombre: Afadir Mapas.

Descripcidn: Permite afadir un mapa nuevo y sus botones. Para ello, se deberd seleccionar una imagen
e introducir un nombre de mapa.

Actores: Logopeda.

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.
Flujo de eventos:

1. Seafade un nombre para el premio y se pulsa el boton de Afiadir Mapa.
[Si el nombre no existe]

2.a. Aparece una ventana para seleccionar la imagen (Ver Figura 155).
3.a. Se selecciona una imagen y se pulsa en el boton Seleccionar Imagen.
4.a. Aparece un nuevo botdn para crear un botén.
[Si se pulsa en crear botdn]

5.a.a. Se crea un boton.
[Fin si]
[Si se pulsa en un botdn con la tecla Control Pulsadal

6.a.a. Se hace el botén mas grande o mas pequefio.
[Fin si]
[Si se hace click derecho en un botén]

7.a.a. Aparece un mensaje para eliminar el botén (Ver Figura 156).

[Si se pulsa Aceptar]

8.a.a.a. Se elimina el botdn.

[Fin si]
[Fin si]
[Si se pulsa en el botdn Anadir Mapal

[Si los botones no se solapan]

8.a.a. Se crea el mapa y sus botones (Ver Figura 158).
[sino]
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8.a.b. Aparece un error de solapamiento (Ver Figura 157).

[Fin si]
[Fin si]
[si no]
2.b. Aparece un error de que el nombre del mapa ya existe (Ver Figura 159).
[Fin si]

Poscondiciones: Se creara un mapa y sus botones.

| 2| Seleccionar Imagen de Mapa X
Buscaren: | Documents ‘V| E
Crew D maxresdefaultjpg
soft
eal Projects

ual Studio 2013 =
ual Studio 2015

b

4] I [»

Nombre de archivo: |maxresdefault jpg |

Archivos de tipo: | [=]

| Seleccionar Imagen de Mapa || Cancelar ‘

Figura 155: Casos de Uso Mapa Seleccionar

Eliminar Boton Mapa *

£ Seguro que quieres eliminar el boton del mapa? (Esta accion no se puede deshacer)

Aceptar Cancelar

Figura 156: Casos de Uso Mapa Eliminar

Errar * Mapa Creado * Error pd
® Los bot no pueden estar uno ima del otro. ® Se ha creado el Mapa correctamente. ® L e DO T CIOE T
Aceptar
Aceptar Aceptar
Fi 157:C de Uso M E Fi 158: G de Uso M Figura 159: Casos de Uso Mapa
gura . Casos ae Uso Viapa Error N
g p igura asos de Uso Viapa Error Nombre
Solapar Creado
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15. Modificar Mapa
Nombre: Modificar Mapa.

Descripcion: Permite modificar los botones de un mapa. Se podrd modificar la posicion y tamafio de
los botones, afadir nuevos y eliminar los existentes.

Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber seleccionado algiin mapa.
Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se selecciona un mapa y aparece un botdn para crear botones, la imagen del mapa y sus botones.
[Si se pulsa en crear botdn]
2.a. Se crea un botén.
[Fin si]
[Si se pulsa en un botdn con la tecla Control Pulsada]
3.a. Se hace el botén mas grande o mas pequefio.
[Fin si]
[Si se hace click derecho en un botdn]
4.a. Aparece un mensaje para eliminar el boton.
[Si se pulsa Aceptar]
5.a.a. Se elimina el boton.
[Fin si]
[Fin si]
[Si se pulsa en el botén Modificar Mapa]
[Si los botones no se solapan]
6.a. Se modifica el mapa y sus botones (Ver Figura 160).
[sino]
6.a.b. Aparece un error de solapamiento.
[Fin si]
[Fin si]

Poscondiciones: Se modificara los botones del mapa seleccionado.

Mapa Modificado X

N
'-.l) Se ha modificado el mapa y sus botones correctamente.

Figura 160: Casos de Uso Mapa Modificado
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16. Gestionar Premios

Nombre: Gestionar Premios.

Descripcidn: Permite acceder a la ventana donde se gestionan los premios.

Actores: Logopeda.

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza una ventana con un selector y un botdn (Ver Figura 161).

[Si se selecciona un fondo]

2.a. Se vera el premio (Ver Figura 162).
[si no]

2.b. EXTENDS Afiadir Premio.

Poscondiciones: Ninguna.

[E] - O

Premios [

Nombre Premin*‘ Aiiadir Premio

@ - O

Premios

e o sorrsn

Nombre Premio™ I Aiiadir Premio

Figura 161: Casos de Uso Premio

17. Anadir Premio

Nombre: Anadir Premio.

Figura 162: Casos de Uso Con Premio

Descripcidn: Permite afiadir un premio nuevo. Para ello, se deberd seleccionar una imagen e introducir

un nombre de premio.
Actores: Logopeda.

Precondicion: Ninguna.
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Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Seanade un nombre para el premio y se pulsa el boton de Aiiadir Premio.

[Si el nombre no existe]

2.a. Aparece una ventana para seleccionar la imagen (Ver Figura 163).
3.a. Se selecciona una imagen y se pulsa en el boton Seleccionar Imagen.

4.a.Se crea el pre
[si no]

mio (Ver Figura 164).

2.b. Aparece un error de que el nombre del premio ya existe (Ver Figura 165).

[Fin si]

Poscondiciones: Se creard el premio.

|£| Seleccionar Imagen de Premio

X

Buscar en: ||j Documents

[~ (o] (=] o] Bee=

e Crew

soft

eal Projects
ual Studio 2013
ual Studio 2015
b

D descarga.jpg

D fondo.jpg

D maxresdefault.jpg

[} measure.jpg

|D medal_png14508.png |

4]

Nombre de archivo: |meda|_png1 4508.png

Archivos de tipo: [

| Seleccionar Imagen de Premio | |

Cancelar |

Figura 163: Casos de Uso Premio Seleccionar

Premio Guardado

@ Se ha guardado el premio correctamente

Aceptar

hod Error

® El nombre del premio ya existe.

Aceptar

*

Figura 164: Casos de Uso Premio Creado

18. Gestionar Contenido

Nombre: Gestionar Contenido.

Figura 165: Casos de Uso Premio Error

Descripcidn: Permite acceder a la ventana donde se gestionan el contenido.

Actores: Logopeda.

e oz

Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.
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Flujo de eventos:

1. Se visualiza una tabla con todo el contenido y tres botones (Ver Figura 166).
[Si se quiere afiadir un contenido]
2.a. EXTENDS Afadir Contenido
[Si se quiere modificar un contenido]
2.b. EXTENDS Modificar Contenido
[Si se quiere eliminar un contenido]
2.c. EXTENDS Eliminar Contenido
[Fin si]

Poscondiciones: Ninguna.

&) - [m] x
Contenidos
Buscar: || |
Id Contenido Mombre Contenido Castellano Euskera Imagen | Modificar Borrar
HOLA HOLA KAIXO & |~
; Hdy o | o
ADIOS ADIOS AGUR h , |
) dios O O
HABLA HABLA
: by = | @
CALLA CALLA
! [‘Jw 3 B | B
I )
5 [ [N
I i) i
| Aiiadir Contenido (Uitima fila) | | Modificar Contenido Seleccionado ‘ | Eliminar Contenido Seleccionado

Figura 166: Casos de Uso Contenido

19. Anadir Contenido

Nombre: Anadir Contenido.

Descripcidn: Permite afadir contenido nuevo. Para ello se tendrd que introducir el nombre del
contenido, el texto en castellano o euskera. También se puede introducir una imagen.

Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.
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Flujo de eventos:

1. Se rellenan los campos de la ultima fila de la tabla y se pulsa en el botén Crear Contenido.
[Si se ha introducido un nombre]
[Si el nombre no existe]
[Si se ha introducido un valor en el campo castellano o euskera]
2.a.a.a. Se crea el Contenido (Ver Figura 168).

[si no]
2.a.a.b. Aparece un error de campos obligatorios (Ver Figura 167).
[Fin si]
[si no]
2.a.b. Aparece un error de que el nombre del contenido existe (Ver Figura 170).
[Fin si]
[si no]
2.b. Aparece un error de nombre obligatorio (Ver Figura 169).
[Fin si]

Poscondiciones: Se creara un contenido.

Error = Afadir Contenido *

® Es necesario introducir el campo castellano o euskera @ Contenido afiadido correctamente

Aceptar
Aceptar

Figura 167: Casos de Uso Contenido Error Obligatorio
Figura 168: Casos de Uso Contenido Creado

Error b d Error b d

® El nombre del contenido es obligatorio. ® El nombre del contenido ya existe.

Figura 169: Casos de Uso Contenido Error Nombre Figura 170: Casos de Uso Contenido Error Nombre Existe
20. Modificar Contenido
Nombre: Modificar Contenido.
Descripcidn: Permite modificar un contenido creado.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber creado algun contenido.

Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.
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Flujo de eventos:

1. Se modifican los campos de cualquier fila de la tabla, se pulsa sobre la celda modificar y se pulsa en el boton Modificar
Contenido.
[Si se ha seleccionado alguna celda modificar]
[Si se ha introducido un valor en el campo castellano o euskera en cada celda con modificar]
2.a.a. Se modifica el Contenido (Ver Figura 171).
[si no]
2.a.b. Aparece un error de campos obligatorios.
[Fin si]
[sino]
2.b. Aparece un error de seleccionar alguna celda (Ver Figura 172).
[Fin si]

Poscondiciones: Se modificara el contenido seleccionado.

Madificar Contenido = Error b
£
'd) Contenido modificado correctamente. ® No has seleccionado ningun contenido a modificar.

Figura 171: Casos de Uso Contenido Modificado Figura 172: Casos de Uso Contenido Error Seleccionar Modificar

21. Eliminar Contenido
Nombre: Eliminar Contenido.
Descripcidn: Permite eliminar un contenido creado.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber creado algun contenido.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se pulsa sobre la celda eliminar y se pulsa en el botdn Eliminar Contenido.
[Si se ha seleccionado alguna celda eliminar]

2.a. Se elimina el Contenido (Ver Figura 173).
[si no]

2.b. Aparece un error de seleccionar alguna celda (Ver Figura 174).
[Fin si]

Poscondiciones: Se eliminara el contenido seleccionado.

> Error *

=
'Q) Contenido eliminado correctamente. ® No has seleccionado ningun contenido a eliminar.

Figura 173: Casos de Uso Contenido Eliminado Figura 174: Casos de Uso Contenido Error Seleccionar Eliminar
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22. Gestionar Grupos
Nombre: Gestionar Grupos.
Descripcidn: Permite acceder a la ventana donde se gestionan los grupos.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza una tabla, un selector y dos botones (Ver Figura 175).
[Si se selecciona algun grupo]
2.a. Se visualiza el grupo.
[Si se pulsa sobre el boton Crear/Modificar Grupo]
3.a.a. EXTENDS Afiadir/Modificar Grupo.
[Si se pulsa sobre el botdn Eliminar Grupo]
3.a.b. EXTENDS Eliminar Grupo.
[Fin si]
[si no]
2.b. EXTENDS Afadir/Modificar Grupo.
[Fin si]

Poscondiciones: Ninguna.

= - a X
Grupos
Seleccionar Grupo l:E
1aGrupo | Nombre Grupo [ Solucién | Opciones | Borrar
] I | O
| AliadiriModificar Grupo | | Eliminar Grupo Seleccionado

Figura 175: Casos de Uso Grupo
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23. Anadir/Modificar Grupo
Nombre: Afiadir Grupo.

Descripcidn: Permite afiadir un grupo nuevo o anadir contenido a uno existente. Para ello, se debera
introducir un nombre del grupo, y seleccionar el contenido opcidn y contenido solucién entre todo el
contenido existente.

Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se introduce el nombre del grupo, el contenido solucién y el contenido opcidn, y se pulsa en el botén Afadir/Modificar
Grupo.
[Si esta seleccionado un grupo]
[Si todos los campos estan introducidos]
[Si el campo contenido opcidn no esta repetido]
2.a.a.a. Se afiade el campo al grupo (Ver Figura 181

Error »

® Se debe seleccionar alguna opcidn.

Aceptar
Figura 182).
[sino]
2.a.a.b. Aparece un error de que el contenido opcién no puede estar repetido (Ver Figura 176).
[Fin si]
[si no]
2.a.b. Aparece un error de que se debe seleccionar un contenido (Ver Figura 182).
[Fin si]
[sino]

[Si todos los campos estan introducidos]
[Si el campo nombre no existe]
2.b.a.a. Se afiade el contenido al grupo (Ver Figura 178).
3.b.a.a. Aparece una ventana para asignar el grupo a todos los pacientes (Ver Figura 177).
[Si se pulsa Aceptar]
4.b.a.a.a. Se asigna el grupo a todos los pacientes.
[Fin si]
[si no]
2.b.a.b. Aparece un error de que el nombre del grupo ya existe (Ver Figura 179).
[Fin si]
[si no]
2.b.b. Aparece un error de que se deben rellenar los campos que faltan (Ver o Figura 180 o Figura 182).
[Fin si]
[Fin si]

Poscondiciones: Se creara un grupo o afiadira contenido a uno existente.
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Pt

Error

® ¥a existe un campo con la misma solucion y opcidn en el grupo.

Aceptar

Figura 176: Casos de Uso Grupo Misma Opcion
» Error ot

Aszignar Grupo

s Quieres asignar el grupo a todos los usuarios? ® Se debe seleccionar alguna solucion.

Aceptar

Aceptar Cancelar

Figura 178: Casos de Uso Grupo Error Solucion

Figura 177: Casos de Uso Grupo Asignar a Todos
Error oy Error ot
® El nombre del grupo ya existe. ® El nombre del grupo es obligatorio.
Aceptar Aceptar

Figura 180: Casos de Uso Grupo Error Nombre

Figura 179: Casos de Uso Grupo Error Nombre Existe
Anfadir/Modificar Grupo > Error X
® Grupo afadido/modificado correctamente. ® Se debe seleccionar alguna opcidn.
Aceptar Aceptar

Figura 181: Casos de Uso Grupo Afadido/Modificado Figura 182: Casos de Uso Error Opcion

24. Eliminar Grupo
Nombre: Eliminar Grupo.

Descripcion: Permite eliminar un grupo creado.

Actores: Logopeda.

Precondicion: Haber creado y seleccionado algun grupo.

Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.
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Flujo de eventos:

1. Seselecciona el contenido del grupo a eliminar y se pulsa el botén Eliminar Grupo.

[Si se ha pulsado alguna celda de Eliminar]
2.a. Se elimina el grupo (Ver Figura 184).
[Si no]

2.b. Aparece un error de que se tiene que seleccionar alguna fila (Ver Figura 183).

[Fin si]

Poscondiciones: Se eliminara el grupo seleccionado.

Error % |Eliminar Grupo by

® Mo has seleccionado ningun grupo a eliminar.

Aceptar

e
'Q) Grupo eliminado correctamente.

Aceptar

Figura 183: Casos de Uso Grupo Error Eliminar
25. Gestionar Minijuegos

Nombre: Gestionar Minijuegos.

Figura 184: Casos de Uso Eliminado

Descripcidn: Permite acceder a la ventana donde se gestionan los minijuegos.

Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza una tabla, un selector y tres botones (Ver Figura 185).

2. Se selecciona algiin minijuego y se visualiza sus grupos y su informacién.

[Si se pulsa sobre el botén Asignar Grupo a Minijuego]
3.a. EXTENDS Asignar Grupo a Minijuego.

[Si se pulsa sobre el botdn Eliminar Grupo Seleccionado de Minijuego]
4.a. EXTENDS Eliminar Grupo de Minijuego.

[Fin si]

[Si se pulsa sobre el botén Modificar]
5.a. EXTENDS Modificar Minijuego.

[Fin si]

Poscondiciones: Ninguna.
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[E2) — O X
Minijuegos
Seleccionar Minijuego |B|.|S(:A ‘v|
Id Grupo Mombre Grupo Borrar
8j_N O
O

\\area todoes los textos que coinciden |+ |
Nombre Minijuego |BLSCA Tamafio minimo Grupo I  Instrucciones (e & delfitulo. =
| Asignar Grupo a Minijuego (itima fila) | | Eliminar Grupo seleccionados de Minijuego |

Figura 185: Casos de Uso Minijuegos
26. Modificar Minijuego
Nombre: Modificar Minijuego.
Descripcién: Permite modificar la informacién y nombre de un minijuego.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber seleccionado algin minijuego.
Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se cambia la informacién del minijuego (nombre o descripcidn) y se pulsa el botén Modificar.
[Si ambos campos estan rellenados]
2.a. Se modifica la informacién del minijuego (Ver Figura 186).
[si no]
2.b. Aparece un error de datos obligatorios (Ver Figura 187 o Figura 188).
[Fin si]

Poscondiciones: Se modificara el minijuego seleccionado.
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* Error *

@ Minijuego modificado correctamente. ® Se debe introducir algin nombre de minijuego.

oot

Figura 186: Casos de Uso Minijuego Modificado Figura 187: Casos de Uso Minijuego Error Nombre

Error X

® Se debe rellenar el campo instrucciones del minijuego.

Aceptar

Figura 188: Casos de Uso Minijuego Error Instrucciones
27. Asignar Grupo a Minijuego
Nombre: Asignar Grupo a Minijuego.

Descripcidn: Permite asignar un grupo a un minijuego. Para ello, se deberd seleccionar el grupo que se
quiere asignar entre los posibles.

Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber seleccionado algin minijuego.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se rellena la ultima fila de la tabla con el grupo que se quiere introducir y se pulsa en el botén Asignar Grupo a Minijuego.
[Si se pulsa sobre el botén Asignar Grupo a Minijuego]

2.a. Se asigna el grupo al minijuego (Ver Figura 189).
[si no]

2.b. Aparece un error de campos obligatorios (Ver Figura 190).
[Fin si]

Poscondiciones: Se asignara un grupo al minijuego seleccionado.

Asignar Grupo a Minijuego X Error >
@ Grupo asignado a minijuego correctamente., ® Se debe seleccionar algin grupo.
Aceptar Aceptar
Figura 189: Casos de Uso Minijuego Asignado Figura 190: Casos de Uso Minijuego Error Asignado
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28. Eliminar Grupo de Minijuego
Nombre: Eliminar Grupo de Minijuego.
Descripcidn: Permite eliminar un grupo de un minijuego.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber seleccionado algliin minijuego
Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se selecciona la celda Eliminar de los grupos que se quieran eliminar y se pulsa en el botén Eliminar Grupos Seleccionados
de Minijuego.
[Si se ha seleccionado alguin grupo]
2.a. Se eliminan los grupos seleccionados (Ver Figura 191).
[si no]
2.b. Aparece un error de seleccionar algun grupo (Ver Figura 192).
[Fin si]

Poscondiciones: Se eliminara un grupo del minijuego seleccionado.

Eliminar Grupe de Minijuego x Error pd

o
'Q) Grupo eliminado de minijuego correctamente. ® No has seleccionado ningun grupo a eliminar.

Figura 191: Casos de Uso Minijuego Eliminado Figura 192: Casos de Uso Minijuego Error Eliminado

29. Gestionar Permisos
Nombre: Gestionar Premios.
Descripcion: Permite acceder a la ventana donde se gestionan los permisos.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.
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Flujo de eventos:

1. Se visualiza una tabla, dos selectores y dos botones (Ver Figura 193).
[Si se selecciona Minijuegos en el primero selector]
2.a. Se selecciona un minijuego en el segundo selector.
[Si se pulsa Asignar Paciente]
3.a.a. EXTENDS Asignar Minijuego.
[Fin si]
[Si se pulsa Eliminar Paciente]
4.a.a. EXTENDS Eliminar Permiso Minijuego.
[Fin si]
[si no]
2.a. Se selecciona un grupo en el segundo selector.
[Si se pulsa Asignar Paciente]
3.a.a. EXTENDS Asignar Grupo.
[Fin si]
[Si se pulsa Eliminar Paciente]
4.a.a. EXTENDS Eliminar Permiso Grupo.
[Fin si]
[Fin si]

Poscondiciones: Ninguna.

&
m]
X

Permisos

Apartado |Gmpos |v‘ Nombre |HDLA |v‘

Paciente Borrar

PRUEBA PRUEBA
uan Pereda

[} ) ]

| Asignar Paciente | | Eliminar Seleccionados

Figura 193: Casos de Uso Permisos

30. Asignar Grupo

Nombre: Asignar Grupo.

Descripcidn: Permite asignar un grupo a un paciente. Para ello, se debera seleccionar el paciente al
gue se le quiere asignar el grupo.

Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber creado y seleccionado algln grupo. Haber creado algun paciente.
Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.
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Flujo de eventos:

1. Se selecciona un paciente en la ultima fila de la tabla y se pulsa el botén Asignar Paciente.
[Si se ha seleccionado un paciente]
2.a. Se guarda el permiso del paciente en el grupo (Ver Figura 194).
[si no]
2.b. Aparece un error de campos obligatorios (Ver Figura 195).
[Fin si]

Poscondiciones: Se asignara un permiso del grupo seleccionado a un paciente.

Grupo Asignado et Error et

@ Grupo asignado a paciente correctamente ® Se debe seleccionar algin paciente

Figura 194: Casos de Uso Permisos Grupo Asignado Figura 195: Casos de Uso Permisos Grupo Asignado Error
31. Eliminar Permiso Grupo
Nombre: Eliminar Permiso Grupo.
Descripcién: Permite eliminar el permiso de un grupo a un paciente.
Actores: Logopeda.
Precondicion: Haber creado y seleccionado algun grupo.
Requisitos no funcionales: Conexidn a Internet.
Flujo de eventos:

1. Se hace click en la celda Eliminar de cada paciente que se desee eliminar y se pulsa el botdén Eliminar Paciente.
[Si se ha seleccionado alguna fila]
2.a. Se elimina el permiso del paciente en el grupo (Ver Figura 196).
[si no]
2.b. Aparece un error de tener que seleccionar alguna fila (Ver Figura 197).
[Fin si]

Poscondiciones: Se eliminaran los permisos del grupo seleccionado a un paciente.

Grupo Eliminade * Error >

® Grupo eliminado de paciente correctamente ® Mo has seleccionado ningun paciente para quitar

Figura 196: Casos de Uso Permisos Grupo Eliminado Figura 197: Casos de Uso Permisos Grupo Eliminado Error
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32. Asignar Minijuego

Nombre: Asignar Minijuego.

Descripcidn: Permite asignar un minijuego a un paciente. Para ello, habra que seleccionar el paciente
al que se le quiere asignar el minijuego, los grupos méximos y minimos que podra visualizar y las vidas con

las que comenzara.

Actores: Logopeda.

Precondicion: Haber seleccionado algin minijuego. Haber creado algun paciente.

Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.

Flujo de eventos:

1. Se selecciona un paciente, una cantidad maxima y minima de grupos y las vidas en la ultima fila de la tabla y se pulsa el

botdn Asignar Paciente.

[Si se ha seleccionado un paciente]

2.a. Se guarda el permiso del paciente en el minijuego (Ver Figura 198).

[sino]

2.b. Aparece un error de campos obligatorios (Ver Figura 199).

[Fin si]

Poscondiciones: Se asignara un permiso del minijuego seleccionado a un paciente.

Minijuego Asignado

x

Ty
'\L,J Minijuego asignado a paciente correctamente

Figura 198: Casos de Uso Permisos Minijuego Asignado

33. Eliminar Permiso Minijuego

Nombre: Eliminar Permiso Minijuego.

Error

*

® Se debe seleccionar algan paciente

Figura 199: Casos de Uso Permisos Minijuego Asignado

Error

Descripcidn: Permite eliminar el permiso de un minijuego a un paciente.

Actores: Logopeda.

Precondicion: Haber creado y seleccionado alglin minijuego.

Requisitos no funcionales: Conexion a Internet.
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Flujo de eventos:

1. Se hace click en la celda Eliminar de cada paciente que se desee eliminar y se pulsa el botén Eliminar Paciente.
[Si se ha seleccionado alguna fila]
2.a. Se elimina el permiso del paciente en el minijuego (Ver Figura 200).
[si no]
2.b. Aparece un error de tener que seleccionar alguna fila (Ver Figura 201).
[Fin si]

Poscondiciones: Se eliminaran los permisos del minijuego seleccionado a un paciente.

Minijuego Eliminade * Error >
(I} Minijuego eliminado de paciente correctamente ® No has seleccionado ningiin paciente para quitar

Figura 200: Casos de Uso Permisos Minijuego Eliminado Figura 201: Casos de Uso Permisos Minijuego Eliminado

Error

34. Ver Sesion
Nombre: Ver Sesion.

Descripcién: Permite ver las sesiones que la Logopeda. le ha creado al paciente conectado. Para ver
alguna sesion, la Logopeda. deberd haber creado alguna sesién y haberla puesto como visible por el tutor.

Actores: Paciente
Precondicion: Haber creado alguna sesidn para el paciente por la logopeda.
Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.

Flujo de eventos:

1.Accede a la ventana de Historial Sesion (Ver Figura 202).
2.Se visualizan las diferentes sesiones creadas para el paciente.

Poscondiciones: Se visualizardn las sesiones del paciente.

Historial Sesiones

Paciante ver

Fecha Sesion” 20/7-06-08

Comentarios Sesion

adro Pére= es un chaval muy inteligente.

Figura 202: Casos de Uso Historial Sesion Paciente

159



ANEXO I: Casos de Uso Extendidos

35. Ver Mapas Con Botones
Nombre: Ver Mapas Con Botones.

Descripcidn: Permite visualizar los mapas de juego, junto con sus botones o niveles (los niveles
activados, los que se han completado y los futuros).

Actores: Paciente
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1.Se accede al mapa actual del videojuego que tiene el paciente conectado y los diferentes botones superiores (Ver Figura
203).

[Si mueve el mapa mediante desplazamientos del dedo sobre la pantalla]
2.a.Se visualizan los diferentes botones y mapas.

[Fin si]

[Si se pulsa sobre un botdn rojo]

3.a.EXTENDS Minijuego.

[Fin si]

[Si se pulsa en el boton Premios]
4.a.EXTENDS Ver Premios Conseguidos.

[Fin si]

[Si se pulsa en el boton Opciones y luego en el botdn Desconectar]
5.a.EXTENDS Desconectarse.

[Fin si]

Poscondiciones: Se visualizaran los mapas y sus botones.

Opciones y Premios

Figura 203: Casos de Uso Mapa
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36. Ver Premios Conseguidos
Nombre: Ver Premios Conseguidos.

Descripcion: Permite visualizar los premios que ha conseguido. Estos premios se veran con su silueta
si los ha conseguido, y la imagen en caso de no haberlo hecho.

Actores: Paciente
Precondicion: Ninguna.
Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1.Se visualiza la ventana de premios (Ver Figura 204).
[Si un premio se ha conseguido]
2.a. Se visualiza la imagen del premio.
[sino]
2.b. Se visualiza la silueta de la imagen del premio.
[Fin si]

Poscondiciones: Se visualizardn los premios conseguidos y no conseguidos.

Figura 204: Casos de Uso Premios Conseguidos

37. Desconectarse
Nombre: Desconectarse.

Descripcion: Permite desconectarse del videojuego. Para ello, serda necesario estar conectado a
Internet.

Actores: Paciente
Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Conexién a Internet.
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Flujo de eventos:

1. Se pulsa el botén Desconectar (Ver Figura 205).
2. Se muestra una ventana de desconexion.
[Si se dispone de Internet]
2.a. Se sincronizan los datos.
3.a. Se desconecta al paciente del videojuego.
4.a. Se vuelve a la pantalla de Login.
[si no]
2.b. Se cierra la ventana de desconexidn y se vuelve al mapa.
[Fin si]

Poscondiciones: Se sincronizara y desconectara del videojuego.

Figura 205: Casos de Uso Desconectar

38. Jugar Minijuego
Nombre: Jugar Minijuego.

Descripcidn: Permite jugar a cualquier minijuego. Para ello debera pulsar en cualquier botén activo del

mapa, y el minijuego que se juegue dependera del minijuego que esté asignado.

Actores: Paciente
Precondicion: Ninguna.

Requisitos no funcionales: Ninguno.
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Flujo de eventos:

1. Se pulsa sobre un botén activo (rojo) del mapa.

[Si en el botdn esta el minijuego Buscar]
2.a. EXTENDS Buscar.

[Si en el botdn esta el minijuego Sopa de Letras]
2.b. EXTENDS Sopa de Letras.

[Si en el botdn esta el minijuego Parejas]
2.c. EXTENDS Parejas.

[Si en el botdn esta el minijuego Palabras Incompletas)
2.d. EXTENDS Palabras Incompletas.

[Si en el botdn esta el minijuego Frase Correctal)
2.e. EXTENDS Frase Correcta.

[Si en el botdn esta el minijuego Seleccionar]
2.f. EXTENDS Seleccionar.

[Si en el botdn esta el minijuego Laberinto Erréneo]
2.g. EXTENDS Laberinto Erréneo.

[Fin si]

Poscondiciones: Se mostrard algin minijuego.
39. Jugar Buscar
Nombre: Jugar Buscar.

Descripcién: Permite jugar al minijuego Buscar. Para ello, la Logopeda. se lo tendrd que haber
asignado, junto con los grupos correspondientes.

Actores: Paciente
Precondicion: Tener asignado el minijuego Buscar y los grupos suficientes para poder jugarlo.
Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza el minijuego Buscar (Ver Figura 206).
[Mientras no se haya terminado el juego]
2. Pulsar casilla.
[Si la casilla contiene el texto objetivo]
3.a. Se marca la casilla como correcta (Ver Figura 207).

[si no]
3.b. Se resta una vida.
4.b. Se marca la casilla como incorrecta (Ver Figura 208).
[Fin si]
[Fin si]
[Fin Mientras]

5. Se termina el juego.

Poscondiciones: Se completara el minijuego Buscar.
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Figura 208: Casos de Uso Busca Fallo
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40. Jugar Sopa de Letras
Nombre: Jugar Sopa de Letras.

Descripcidn: Permite jugar al minijuego Sopa de Letras. Para ello, la Logopeda. se lo tendra que haber
asignado, junto con los grupos correspondientes.

Actores: Paciente

Precondicion: Tener asignado el minijuego Sopa de Letras y los grupos suficientes para poder jugarlo.
Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza el minijuego Sopa de Letras (Ver Figura 209).
[Mientras no se haya terminado el juego]
2. Pulsar casilla.
3. Arrastrar en una direccion.
4. Soltar casillas.
[Si hay mds de una casilla seleccionada]
[Si la palabra que forman las letras es correctal)
3.a.a. Se quedan marcadas las casillas (Ver Figura 210).
4.a.a. Se oscurece la imagen o el texto.
[si no]
3.a.b. Se resta una vida.
4.a.b. Se desmarcan las casillas.
[Fin si]
[Fin si]
[Fin Mientras]
5. Se termina el juego.

Poscondiciones: Se completara el minijuego Sopa de Letras.

Figura 209: Casos de Uso Sopa de Letras
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@@
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Figura 210: Casos de Uso Sopa de Letras Seleccionar

41. Jugar Parejas

Nombre: Jugar Parejas.

Descripcidn: Permite jugar al minijuego Parejas. Para ello, la Logopeda. se lo tendrd que haber

asignado, junto con los grupos correspondientes.

Actores: Paciente

Precondicion: Tener asignado el minijuego Parejas y los grupos suficientes para poder jugarlo.

Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza el minijuego Parejas (Ver Figura 211).
[Mientras no se haya terminado el juego]
2. Pulsar casilla.
3. Se muestra el contenido de la casilla (Ver Figura 212)..
[Si hay otra casilla pulsada]
[Si tienen el mismo contenido]

3.a.a. Se quedan activas (Ver Figura 212).

[si no]
3.a.b. Se resta una vida.
4.a.b. Se desactivan las dos casillas.
[Fin si]
[Fin si]
[Fin Mientras]
5. Se termina el juego.

Poscondiciones: Se completara el minijuego Parejas.
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Figura 211: Casos de Uso Parejas

Figura 212: Casos de Uso Parejas Seleccionado
42. Jugar Palabras Incompletas
Nombre: Jugar Palabras Incompletas.

Descripcion: Permite jugar al minijuego Palabras Incompletas. Para ello, la Logopeda. se lo tendra que
haber asignado, junto con los grupos correspondientes.

Actores: Paciente

Precondicion: Tener asignado el minijuego Palabras Incompletas y los grupos suficientes para poder
jugarlo.

Requisitos no funcionales: Ninguno.
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Flujo de eventos:

1. Se visualiza el minijuego Palabras Incompletas (Ver Figura 213).
[Mientras no se haya terminado el juego]
[Para todos los huecos]
2. Pulsar hueco libre.
3. Seleccionar una letra (Ver Figura 215).
[Fin Para]
4. Pulsar el botén Validar.
[Si todos los huecos estan correctos]
5.a. Se termina el juego.
[sino]
5.b. Se muestran en rojo los huecos incorrectos (Ver Figura 214).
[Fin si]
[Fin Mientras]

Poscondiciones: Se completara el minijuego Palabras Incompletas.

Figura 214:Casos de Uso Palabras Incompletas Fallo
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Figura 215:Casos de Uso Palabras Incompletas Letra
43, Jugar Frase Correcta

Nombre: Jugar Frase Correcta.

Descripcidn: Permite jugar al minijuego Frase Correcta. Para ello, la Logopeda. se lo tendra que haber
asignado, junto con los grupos correspondientes.

Actores: Paciente
Precondicion: Tener asignado el minijuego Frase Correcta y los grupos suficientes para poder jugarlo.
Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza el minijuego Frase Correcta (Ver Figura 216).
[Mientras no se haya terminado el juego]
[Para todas las fases]
2. Visualizar contenido.
3. Pulsar sobre una opcion. (Ver Figura 217).
4. Pulsar el boton Siguiente.
[Fin Para]
4. Pulsar el botén Comprobar.
[Si todas las fases estan correctas]
5.a.a. Se termina el juego.
[si no]
5.a.b. Se muestran en verde las fases correctas.
6.a.b. Se muestran en rojo las fases incorrectas (Ver Figura 218).
7.a.b. Se posiciona en la primera fase incorrecta.
[Fin si]
[Fin Mientras]

Poscondiciones: Se completara el minijuego Frase Correcta.
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1. Es un animal de tierra

3. Es un animal de aire

Anterior Siguiente

Figura 216: Casos de Uso Frase Correcta

0. Es un animal de agua

1. Es un animal de tiera

2. Es un anfibio

3. Es un animal de aire

0. Es un animal de tiera

1. Es unanimal de agua

2. Es un animal de aire

3. Es un anfibio

Figura 218: Casos de Uso Frase Correcta Incorrecto
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44. Jugar Seleccionar
Nombre: Jugar Seleccionar.

Descripcidn: Permite jugar al minijuego Seleccionar. Para ello, la Logopeda. se lo tendra que haber
asignado, junto con los grupos correspondientes.

Actores: Paciente

Precondicion: Tener asignado el minijuego Seleccionar y los grupos suficientes para poder jugarlo.
Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. Sevisualiza el minijuego Selecciona (Ver Figura 219).
[Mientras no se haya terminado el juego]
[Para todas las fases]
2. Visualizar contenido.
3. Pulsar sobre una opcién. (Ver Figura 220).
4. Deslizar verticalmente la mano sobre la pantalla.
[Fin Para]
5. Pulsar el botén Comprobar.
[Si todas las fases estan correctas]
6.a.a. Se termina el juego.
[si no]
6.a.b. Se muestran en verde las fases correctas.
7.a.b. Se muestran en rojo las fases incorrectas (Ver Figura 221).
8.a.b. Se posiciona en la primera fase incorrecta.
[Fin si]
[Fin Mientras]

Poscondiciones: Se completara el minijuego Selecciona.

Es un animal de agua

Figura 219: Casos de Uso Selecciona
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Es un animal de tierra

Figura 220: Casos de Uso Selecciona Opcion

Figura 221: Casos de Uso Selecciona Fallo
45. Jugar Laberinto Erréneo

Nombre: Jugar Laberinto Erroneo.

Descripcidn: Permite jugar al minijuego Laberinto Errdneo. Para ello, la Logopeda. se lo tendra que
haber asignado.

Actores: Paciente
Precondicion: Tener asignado el minijuego Laberinto Errdneo.
Requisitos no funcionales: Ninguno.

Flujo de eventos:

1. Se visualiza el minijuego Laberinto Erréneo (Ver Figura 222).
[Mientras no se haya terminado el juego]
2. Se pulsa sobre una casilla visible.
[Si es casa]
3.a. Se muestra las casillas colindantes (arriba, abajo, derecha e izquierda (Ver Figura 223).
[Si es llave]
3.b. Se termina el juego (Ver Figura 224).
[Si es correcta]
3.c. Se muestra las casillas colindantes (arriba, abajo, derecha e izquierda (Ver Figura 224).
[sino]
3.d. Se resta una vida.
[Fin si]
[Fin Mientras]

Poscondiciones: Se completara el minijuego Laberinto Errdneo.
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Figura 222: Casos de Uso Laberinto Erréneo

v ) L
][ )

Figura 223: Casos de Uso Laberinto Erréneo Casa

|

Figura 224: Casos de Uso Laberinto Erréneo Fin
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ANEXO Ii

Diagramas de Secuencia
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

Login Gestor

| VentanaLogin I GestorSesion l SHA1 | |LogopsdaDAO | | NinoDAO | | MyBatis | IdiomaProperties
io invi T T T T T T T
Usuario invitado | | | i i i |
1: Pulsar en el boton L in: : : : : : :
7 | | | | | |
2: setDatos() | | i i i |
| I I I |
3: runi
0 | | | | | |
| | | | |
4: identificarse() | | | | |
| | | | |
| | | | |
5: getStringMe nsage Digest() : : : : :
| | | |
: contrasena cifrada I I I :
_______________ I I 1 I
alt | | | | |
| | | | |
Si d: | | | | |
[Ste= logopada] 6.1: getLogopeda() | o | | |
; 7.1: getLbgopeda() J !
: bl 81:new _ [TCogopeda || [SELECT1
ek L D
L] | | | | |
i 1 : T 1 1 1 ]
| " | | | |
| | 6.1: gptNino() | | | : |
: ; i 7.1: getNino() _ | : !
| | | .
| | | : usuario 8_'1; 3 B SELECT2
: usllx_ano _jl K
| S T ] I ol
| + 4 4 = + H 4
| t t + 1 1 +
||alt | | | | | o
| 2 i M | | | | 1 |
| [Si usuario comreq ] | | | | 1" |
! 9.1: setldioma() I I I I .
| - | | | | 1l
| | 1 1 1 I >‘|l_-|
| alt | | | | ]
| ; | I I I o
| S rcoordzir] 10.1.1: guardarUsuario() | | | | : : |
| t+ t t t T >[l:|
| | L L L | u
L | | | | | | 1" |

Figura 225: Diagrama de Secuencia Login Gestor
SELECT 1

SELECT L_ID_LOGOPEDA, L_USUARIO, L_NOMBRE, L_APELLIDOS, L_CONTRASENA, L_IDIOMA
FROM LOGOPEDA
WHERE L_USUARIO = #{usuario}

AND L_CONTRASENA = #{contrasena}

SELECT 2

SELECT *
FROM NINO
LEFT JOIN ANAMNESIS_NINO AN ON N_ID NINO=AN.AN_ID_NINO
LEFT JOIN AUTONOMIA_NINO AU ON N_ID_NINO=AU.AN_ID_NINO
LEFT JOIN SOCTIALIZACION_NINO ON N_ID_NINO=SN_ID_NINO
LEFT JOIN LENGUAJE_NINO ON N_ID_NINO=LN_ID_NINO
WHERE N_USUARIO = #{usuario}

AND N_CONTRASENA = #{contrasena}
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Registrar

VentanaRegistro

GestorSesion

Usuario Invitado

1: Pulsar Boton Registrar

f————

LogopedaDAO

| [ I
| I |
| I |
| I |
2; setDatosRegistmﬁ : : :
| I |
: | I |
3: run() | I i
4: registrarse() : : :
| I |
Bl | i |
. | | i
6: insertaI(Logopeda(] | : :
T
: . 7: insertarLogopeda() : INSERT 1 :
1% insertado |
< ______ T T T !
| | | |
[Siinsertado] :8.1: setidioma) | : I
i L B [ | P4
| - -+ i o - R +--——
4 | ! l | ! |
INSERT 1
INSERT INTO LOGOPEDA
(
L_ID LOGOPEDA, L_USUARIO, L_NOMBRE, L_APELLIDOS, L_CONTRASENA, L_IDIOMA
)
(
SELECT IFNULL(MAX(L_ID_ LOGOPEDA),@)+1, #{usuario}, #{nombre}, #{apellidos},
#t{contrasena},#{idioma}
FROM LOGOPEDA
)
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ObtenerNinos

Usuario kentificado i
1: Pulsar en el boton Historial Sesion :

=]

T
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
T T
| |

4: esLogopeda()
: esLogopeda
alt] | 5.1:getNinos() T
L L 6.1: getNinos SELECT1
[es nino] | 7.1:new
| listaninos T [b-o-----ooo-C
 lista ninos 1 REESEEE S EEEE
—————  —— T
oo i ! !
[Para todos los ninos] : l
8.1.getSesnon|bs[] :
| 9.1: getSesiones |
| g 0 L 10.1: setS )
11.1: getHistorialMinijuegos()
+ 12.1: getHistorial Minij )
| 13.1: setHistori

SELECT 35

5.1: getldNino()

6.1: getNino(idNino))

T 7.1: getNino(idNino)

L nino

< ____________

9.1: getSesiones()

10.1: getSesiones()

11.1: setSesiones()

|
|
|
|
|
| [SELECT2
1
Jl
:
|
|
|
|
|

{sELECT4

SELECT2 5

|
|
: |
R e
!
!
|
|
|
|
|
|

-
——-—-

Figura 226: Diagrama de Secuencia ObtenerNino
SELECT 1

SELECT *

FROM NINO

LEFT JOIN ANAMNESIS_NINO AN ON N_ID_NINO=AN.AN_ID_NINO
LEFT JOIN AUTONOMIA_NINO AU ON N_ID_NINO=AU.AN_ID_NINO
LEFT JOIN SOCIALIZACION_NINO ON N_ID_NINO=SN_ID_NINO
LEFT JOIN LENGUAJE_NINO ON N_ID_NINO=LN_ID_NINO

SELECT 2

SELECT S_ID_NINO, S_ID SESION, S_VER, S_COMENTARIO, S_FECHA
FROM SESION_NINO

WHERE S_ID_NINO = #{idUsuario}

ORDER BY S_FECHA DESC

SELECT 3

SELECT M_NOMBRE, HJ_FECHA, HJ_COMPLETO, HJ_VIDAS, HJ_ERRORES, HJ_TIEMPO
FROM HISTORIAL_JUEGO

INNER JOIN MINIJUEGO ON HJ_ID MINIJUEGO = M_ID MINIJUEGO

WHERE HJ_ID_NINO = #{idUsuario}

ORDER BY HJ_FECHA DESC
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SELECT 4

SELECT *
FROM NINO
LEFT JOIN ANAMNESIS _NINO AN ON N_ID_NINO=AN.AN_ID NINO
LEFT JOIN AUTONOMIA NINO AU ON N_ID NINO=AU.AN_ID_ NINO
LEFT JOIN SOCIALIZACION_NINO ON N_ID NINO=SN_ID_ NINO
LEFT JOIN LENGUAJE_NINO ON N_ID NINO=LN_ID NINO
WHERE N_ID_NINO = #{idNino}

Logopeda

InsertarPaciente

VentanaNino | | GestorNinos NinoDAO MyBatis
[ I T [
| | | |
| | | |
1: Pulsar Boton Anadir Paciente : : : :
Mo | | |
2: setDatos() | : :
3: runf) | |
| |
;;]¢mwmm : :
| |
[ | |
5: new Nino : :
""""" | |
T | |
L ] |
|
[Para todos los atributos] | : :
: | |
6 setAtributo)® | : :
| |
1 | |
7 InsoctaNino | l I
: insertarNino
J A ! .l . . i INSERT 1
| 8: insertNino() |
| P (INSERT 2
: 9: insertNinoAnamnesis()
| P | [INSERT 3
| 10: insetNinoAutonomia()
: P | |INSERT 4
| 11: insetNinoSocializacion() ’
|
insertado : 12: insertNinoLenguaje() INSERT 5
__________ r====4 ’
D
[stinsertado] ;4 4. coiNinos()
’ 14.1: getNinos() 154 Ty
.1: new
tlistaNinos " | f----- SELECT1
: listaNinos K —————

Sy

—_————t————— =

S e

e

Figura 227: Diagrama de Secuencia Insertar Paciente

SO S 5. St

La llamada 6 (setAtributo()) no existe como tal. Se ha puesto de esta forma para evitar poner los setters

de los 60 atributos, y globalizar, pero habria que quitar el loop y poner cada setter para ser exacto.
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INSERT 1

INSERT INTO NINO

(
N_ID _NINO, N_USUARIO, N_NOMBRE, N_APELLIDOS, N_CONTRASENA, N_IDIOMA,
N_IDIOMA JUEGO, N_FECHA NACIMIENTO, N_TELEFONO_1, N_TELEFONO_2,
N_NOMBRE_PADRE, N_NOMBRE_MADRE, N_PROFESION_PADRE, N_PROFESION_MADRE,
N_HERMANOS_EDADES, N_OTRAS_CONVIVENCIAS, N_MOTIVO_CONSULTA, N_ENTREVISTADOS

)

VALUES

(
#{idUsuario}, #{usuario}, #{nombre}, #{apellidos}, #{contrasena}, #{idioma},
#{idiomaJuego}, #{fechaNacimiento}, #{telefonol}, #{telefono2},
#{nombrePadre}, #{nombreMadre}, #{profesionPadre}, #{profesionMadre},
#{hermanoskEdades}, #{otrasConvivencias}, #{motivoConsulta}, #{entrevistados}

)

INSERT 2

INSERT INTO ANAMNESIS_NINO

(
AN_ID_NINO, AN_EMBARAZO_PARTO, AN_DES_FISICO, AN_DES_MOTOR, AN_DES_OROFACIAL,
AN_DES_LENGUAJE, AN_ANTECEDENTES_FAMILIARES, AN_DATOS_MEDICOS,
AN_HISTORIA_ESCOLAR, AN_ATEN_FUERA_CENTRO

)

VALUES

(
#{idUsuario}, #{embarazoParto}, #{desFisico}, #{desMotor}, #{desOrofacial},
#{desLenguaje}, #{antecedentesFamiliares}, #{datosMedicos},
#{historialEscolar}, #{atenFueraCentro}

)

INSERT 3

INSERT INTO AUTONOMIA NINO

(

AN_ID_NINO, AN_TIPO_ALIMENTOS, AN_ALIMENTOS_PREFERIDOS, AN_RECONOCE_COMER,
AN_PIDE_ALIMENTO, AN_BIBERON_CHUPETE, AN_MASTICA, AN_SUCCIONA_TRAGA, AN_MUERDE_COSAS,
AN_SALIVA, AN_HORAS_SUENO, AN_INTENCION_DORMIR, AN_RECONOCE_DORMIR, AN_RONCA,
AN_CONTROL_ESFINTERES, AN_AVISA SUCIO, AN_PIDE_WC, AN_RECONOCE_ROPA,
AN_NECESIDAD_CAMBIO_ROPA, AN_MALESTAR_SUCIO, AN_SONARSE_NARIZ

)

VALUES

(
#{idUsuario}, #{tipoAlimentos}, #{alimentosPreferidos}, #{reconoceComer},
#{pideAlimento}, #{biberonChupete}, #{mastica}, #{succionaTraga},
#{muerdeCosas}, #{saliva}, #{horasSueno}, #{intencionDormir},
#{reconoceDormir}, #{ronca}, #{controlEsfinteres}, #{avisaSucio}, #{pideWC},
#{reconoceRopa}, #{necesidadCambioRopa}, #{malestarSucio}, #{sonarseNariz}

)
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INSERT 4

INSERT INTO SOCIALIZACION_NINO

(
SN_ID _NINO, SN_A_CARGO, SN_MAYOR_APEGO, SN_SIN_ATENDER,
SN_RECONOCE_FAMILIARES, SN_COMPORTAMIENTO DESCONOCIDOS, SN_JUEGO_NINOS,
SN_RELACION_NINOS, SN_JUEGO_FUNCIONAL, SN_IMITA_ACCIONES,
SN_OBJETOS_PREFERIDOS, SN_RECHAZA OBJETO, SN_JUEGA_EN_CASA,
SN_RECONOCE_JUGUETE

)

VALUES

(
#{idUsuario}, #{aCargo}, #{mayorApego}, #{sinAtender}, #{reconoceFamiliares},
#{comportamientoDesconocidos}, #{juegaNinos}, #{relacionNinos},
#{juegoFunional}, #{imitaAcciones}, #{objetosPreferidos}, #{rechazaObjetos},
#{juegaEnCasa}, #{reconoceluguetes}

)

INSERT 5

INSERT INTO LENGUAJE_NINO

(
LN_ID_NINO, LN_INTENCIONALIDAD_COMUNICATIVA, LN_QUIEN_COMUNICA,
LN_COMO_COMUNICA, LN_LLAMA_ATENCION, LN_INTENTA_ATENCION, LN_PIDE_NECESITA,
LN_GESTO_RECHAZO, LN_AGRADO, LN_ESTADOS_EMOCION, LN_GESTO_ADIOS,
LN_ORDENES_SENCILLAS, LN_ORDENES_COMPLEJAS, LN_SE_ENTIENDE

)

VALUES

(
#{idUsuario}, #{intencionalidadComunicativa}, #{quienComunica},
#{comoComunica}, #{llamaAtencion}, #{intenaAtencion}, #{pideNecesita},
#{gestoRechazo}, #{agrado}, #{estadosEmocion}, #{gestoAdios},
#t{ordenesSencillas}, #{ordenesComplejas}, #{seEntiende}

)

SELECT 1
SELECT *
FROM NINO

LEFT JOIN ANAMNESIS_NINO AN ON N_ID_NINO=AN.AN_ID_NINO
LEFT JOIN AUTONOMIA_NINO AU ON N_ID_NINO=AU.AN_ID_NINO
LEFT JOIN SOCIALIZACION_NINO ON N_ID_NINO=SN_ID_NINO
LEFT JOIN LENGUAJE_NINO ON N_ID_NINO=LN_ID_NINO
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

CrearSesion

VentanaNino GestorNinos Nino NinoDAO MyBatis
(ninoActual

Logopeda

1: Pulsar boton Crear Sesion

2: setDatos()

A 4
oz

3: run()

P
4: insertarSesion()
L

5. new Sesion

6: insertkesion[)

A sesion:creada

Ff———— - - — ]

INSERT 1 B|

alt T

| |
[si sesion creada)
8.1: setSesionl)

e i e . e o e s . . e e e i e S e i e e i

I
:
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
T 7. insertSesion()
—»
5
:
|
|
|

9.1: getSesion(

) 10.1: getSesion()
: sesiones

SELECT 1 5

Figura 228: Diagrama de Secuencia Crear Sesion
INSERT 1

INSERT INTO SESION_NINO

(S_ID_NINO, S_ID SESION, S_VER, S_FECHA, S_COMENTARIO)
VALUES

(#{idNino}, #{idSesion}, #{ver}, #{fecha}, #{comentario})

SELECT 1

SELECT S_ID_NINO, S_ID SESION, S_VER, S_COMENTARIO, S_FECHA
FROM SESION_NINO

WHERE S_ID NINO = #{idUsuario}

ORDER BY S_FECHA DESC
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ANEXO IlI: Diagramas de Secuencia

ObtenerFondos

El diagrama de secuencia de la Figura 229 se trata del diagrama de secuencia de la ventana de
GestorFondo. Aun asi, podria tratarse de la ventana GestorPremio, ya que el diagrama serd el mismo
(cambiando sélo los nombres de las funciones). Por esto, este diagrama se asumird para ambas

ventanas.

Logopeda

SELECT 1

SELECT F_ID_FONDO, F_NOMBRE,

FROM FONDO

INSERT 1

VentanaAdministrarJuegos

1: Pulsar Boton Fondos

T
}
|
|

INSERT INTO FONDO
(F_ID_FONDO, F_NOMBRE, F_IMAGEN, F_FECMOD)

VALUES

GestorFondo FondoDAO MyBatis GestorServidor
T T T I
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
VentanaFondo : : : :
| | | |
T | | | |
| | | | :
: 3 sctParametrosYAcdon&| | | |
B | | |
; | | |
4: run() | i i
| | |
5: obtenerDatos() : : :
L | | |
6: getFondos() | | SELECT1 |
| |
7: getFondos() | |
8: new Fondo
:listaFondos |} -----
:lista Fondos | fE——————
loop

[Para cada fondo]

|

|

|

|
e i

9: downloadimage()

A partir de E
aqui como
desde el

paso 5

alt
[lista Fondos vacia]
11.1: new Fondo
13.1: insertFondo() U<

T
|
1
|
:
|
|
|
T : 12.1: uploadFile()
T
|
L

14.1: insertFondo(|

]

=Y Y |

INSERT 1

I " (Y—

_)
|
1

_..___+________

1
1
1

Figura 229: Dlagrama de Secuencia Gestor Fondos

F_IMA

GEN

(#{idFondo}, RTRIM(#{nombre}), #{url}, SYSDATE())
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

InsertarFondo

Este diagrama ocurre lo mismo que con el diagrama anterior, por lo que servird tanto para
insertarFondo como insertarPremio.

VentanaFondo GestorFondo FondoDAO MyBatis GestorServidor
Logps : | : | :
| | | | |
1: Pulsar Boton Anadir Fondo : : : : :
2: existeNombre() | : : :
I 3: existeNombre() | 2 | |
4: existeNombre{) | }
ists
existe <____e>:ts_e____ | SELECT1 }
e = e I |
alt i | i | i
[si no existe] : : : : :
5.1: Seleccionar Imagen Jl_ : : : :
6.1: setParametrosYAccion() | | | |
&L | I |
7.1: run() : : :
P | I |
8.1: insenarFondo(): : }
| | |
[ | | |
| |
-l - |
| |
| |
| |
| |
I
|
: | |
12.1: insertFondo() | | |
iiiasiagn insedFondo() | (INSERT I‘_\1 | 1
—————————— |
alt i i i :
[si insertado] : : : :
| | | |
7 | | | |
A pa‘mr de 13.1.1: obtenerDatody() | | |
aqgui como el | | : |
paso 5 de : l , }
r obtenerFondo 'r —: Tl —: :
| | | | | |
| | | | | |
& =y == ey ey = oy S Fumy | ueey ==l = o
| | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
T T T T f T
L ! ! ! ! ! !
Figura 230: Diagrama de Secuencia Crear Fondo
SELECT 1
SELECT COUNT(1)
FROM FONDO
WHERE F_NOMBRE = RTRIM(#{nombre})

INSERT 1

INSERT INTO FONDO

(F_ID_FONDO, F_NOMBRE, F_IMAGEN, F_FECMOD)

VALUES

(#{idFondo}, RTRIM(#{nombre}), #{url}, SYSDATE())
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

ObtenerMapas
VentanaAdministrarJuegos GestorMapa MapaDAO MyBatis GestorServidor
| | I [ [
g | | | | |
1: Pulsar Boton Mapas : : : : :
2:new _ [ VentanaMapa : : : :
BEnm) | | | |
| T | | I I
| ' | | | |
| : 3 setParametrosYAcdon&| | | |
| 0 | | |
| 4: run() | | |
| ‘ | | |
: 5: getMapas() : : :
| [ | I [f I
: 6: getMapas() | : SELECT1 :
| 7: getMapas() I |
: 8: new Mapa
! listaMapas | bhfo—————— T
: e P
| = : | -
! [Para cada Mapa] | 9: downloadimage()| b gl
HIET T
| | :imagen I
[ K ——— s po—————— Lo
| | 10:setimagen() | |
| T T ’f_’] |
| | | ! |
| T | —
| | | H 1
| = | | u
: [lista Mapas vacia] : : : :
i 11.1: new Mapa | | | : |
P B | Eemeeaas [ | |
|
: T | 12.1: uploadFile() | -
1 1
| I I |
| | url | |
| P e L | P -
I ! ! I
| T L | |
: B‘P) | : | :
| [7 veces] : | : |
: 13.1: setBotones() | : : :
| 14.1: hew_ [ Boton P!
| - |
|
| | 7 P
: 15.1: insertMapa() : : i ! ! :
: : ’a. 16.1: insel!Mapa i | INSERT 1 |>| :
1
| loop T | — J
: —r) ! I Lo
I : [Por cada boton] | [INSERT 2 B' |
| 17.1: inseftarBoton( |
: Apartirde 1 : ; >|f-_| ! :
| agui como | + | ;
3 t | T
: e 18.1: getMapas(} : l i :
[ ; | | I
: ! i ' -
| . - [ : b
| | | | |
| T I : | | : : |
U | ! | b ! l .

Figura 231: Dlagrama de Secuencia ObtenerMapas

SELECT 1

SELECT MA_ID _MAPA, MA_NOMBRE, MA_IMAGEN, BM_ID_MAPA, BM_ID_ BOTON, BM_POSICION_X,

BM_POSICION_Y, BM_WIDTH, BM_HEIGHT
FROM MAPA
INNER JOIN BOTONES_MAPA ON BM_ID_MAPA = MA_ID MAPA
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

INSERT 1

INSERT INTO MAPA

(MA_ID_MAPA, MA NOMBRE, MA_IMAGEN, MA_FECMOD)

VALUES

(#{idMapa}, RTRIM(#{nombre}), #{url}, SYSDATE());

INSERT 2

INSERT INTO BOTONES_MAPA

(BM_ID_MAPA, BM_ID BOTON, BM_POSICION X, BM POSICION_ Y, BM_WIDTH, BM_HEIGHT)

VALUES

(#{idMapa}, #{idBoton}, #{posicionX}, #{posicionY}, #{width}, #{height});

InsertMapa

Logopeda

1: Pulsar Boton Anadir Fondo

3: existeNombre()

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
5: existe |
6: existe < 1 SELECT 1 !
e == | |
T T T T T
att | | | i i
[si no existe] : : : : :
7.1: Seleccionar Imagen L : : : :
8.1: Crear Botones | | | |
| | | |
9.1: Pulsar Boton Crear Mapa : : : :
10.1: sclParameuosYAocion(): : : :
11.1: un() i : : :
11.1: insen.aMapa(): : :
[ ; 12.1: newl | Mapa |
------------- e o | R i
| | . |
: | | 13.1: uploadFile() |
: : turl
| | s
| | ]
loop | | |
o b aa : | | Bot
Para todes los botones L new on
S ouios heo I d--mmmm - o= G S ===
| | |
| | | | T
:1 5.1: setBotones() : | : |
T T ’|;| I !
16.1: insertMapa() Jl_ : 0 : :
17.1: insetMapa() | INSERT 1 Bl : | :
4%‘-' |
= - | |
loop | | !
q | INSERT 2 | |
a [Para todos los botones] 18.1: ‘"SG“B°'°“Y | | :
| |
| | !
| | | | |
:  insertado : : : :
| | | S ' | | |
| alt | | | | |
| ﬁ— . | | | | |
| A partir de [si insertado] | | : | :
: aqui como el : : | : |
! paso & de 18.1.1: obtenerDatod() | : ! :
| obtenerMapa | | | | |
| | | | | !
| T 1 t | |
| I | | | | !
| I | | | | !
| I | | | | !
1 T T T t L |
| I | | T | T
U | I | | | I !

Figura 232: Dlagrama de Secuencia CrearMapa
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ANEXO IlI: Diagramas de Secuencia

SELECT 1

SELECT COUNT(1)
FROM MAPA
WHERE MA_NOMBRE = RTRIM(#{nombre})

INSERT 1

INSERT INTO MAPA

(MA_ID MAPA, MA_NOMBRE, MA_IMAGEN, MA_FECMOD)
VALUES

(#{idMapa}, RTRIM(#{nombre}), #{url}, SYSDATE());

INSERT 2

INSERT INTO BOTONES_MAPA

(BM_ID_MAPA, BM_ID BOTON, BM_POSICION_X, BM_POSICION_Y, BM_WIDTH, BM_HEIGHT)
VALUES

(#{idMapa}, #{idBoton}, #{posicionX}, #{posicionY}, #{width}, #{height});
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

UpdateMapa

Logopeda

VentanaMapa

1: Modificar Botones

}———

2: Pulsar Boton Modificar Mapa

DELETE 1

SELECT COUNT(1)

FROM MAPA

WHERE MA_NOMBRE =

UPDATE 1

UPDATE BOTONES_MAPA

SET BM_POSICION_X= #{posicionX},
BM_POSICION_Y= #{posicionY},
BM_WIDTH= #{width},
BM_HEIGHT= #{height}

WHERE BM_ID_MAPA= #{idMapa}

AND BM_ID_BOTON

GestorMapa MapamT Mapa MyBatis
I | I I
| I | |
| | | |
| I | |
| | | |
| | | |
l | I I
|
3: setParametrosYAccion() L | | |
» | [ |
4: run() | | |
 a 5: modificarMapa() | |
| | |
[;; i i i
‘ i }
|
loop, | | |
[Para todos los botones] B:new | Boton
____-_-______‘___-Jl-___>
; ! i
= s ! .
: setBotones() | 1o
8: updateMapa() ! bﬁl ]
' B | [
| | |
= ]
[Para todos los botones] : : :
[ant] | T
[Si se ha eliminado] |9.1: del%teBoton(i : DELETE 1
|
N g e
9.2: updpteBotoni] | |UPDATE 1
|
| |
modificado : : :
___________ | L
alt | | |
Enb | | |
P [si modificado] : :
A pa-mr de 10.1: obtenerDalo#(] | |
aqui como el | | |
paso 5 de : :
ohtenerMapa | |
S EPres | e b
| | |
| | |
! ! !
| i |

Figura 233: Dlagrama de Secuencia ModificarMapa

RTRIM(#{nombre})

#{idBoton}

188



ANEXO II: Diagramas de Secuencia

ObtenerContenido

Logopeda

SELECT 1

VentanaAdministrarJuegos

1: Pulsar Boton Contenido

VentanaContenido

GestorContenido ContenidoDAO MyBatis GestorServidor
T T T T
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
T | | | |
' l I l l
b: setPararnetrosYAcdon&| | | |
B | | |
4: run() ! ! !
> 6: getContenido() : | !
P 7: getContenido() | |
8: new Contenido
) ) : lista Contenidos [ I — — — - = > SELECTA1
:lista Contenidos | & ——————
loop i

[Para cada contenido con imagen]

9: downloadimage()

1y

Figura 234: Diagrama de Secuencia ObtenerContenido

SELECT C_ID_CONTENIDO, C_NOMBRE, C_CASTELLANO, C_EUSKERA, C_IMAGEN
FROM CONTENIDO
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

InsertarContenido
VentanaContenido GestorContenido ContenidoDAO MyBatis GestorServidor
T T | I I
Logogeda | | | | I
| | | | |
1: Pulsar Boton Anadir Contenido : : : : :
] 2: existeNombre() | : : :
3: existeNombre()} | : | |
4: existeNombre() | |
5: existe ’Ij :
6: existe <___; ________ | SELECT1 |
P e e I I
M T T T T
alt | | I I
[si no existe] : : : :
| | | |
| | | |
7.1 setParametrusYAocion&l | | |
= | | |
| | |
8.1: run() | | |
P | I I
9.1: insertarContenido() I : :
; 11: | ! Contenido !
P ek R HEMEN |
| | |
| | T |
: : :10.1: upload File() :
: : 13: url
| | I
| |
11.1: insertContenido() | S T ido(l :
.1: insertConten
: insertado INSERT 1 |
Cns e : |
alt | | i |
1 | | | |
[si insertado] | | | |
| | | |
| | | |
13.1: getContenidos() | : :
14.1: getContenidos() | SELECT 2 :
T |
: lista Contenido 15.1 newI Contenido :
: lista Contenido K }----- _b |
____________ 1 |
T | | { I
L] | | | | |
T | | | | | |
| | | | | |
| : : ]
|
1 1 + 1 1 - b
| | | | | | |
| | | | | | |
L I I I | | i |

Figura 235: Diagrama de Secuencia Insertar Contenido
SELECT 1

SELECT C_ID_CONTENIDO, C_NOMBRE, C_CASTELLANO, C_EUSKERA, C_IMAGEN
FROM CONTENIDO

SELECT 2

SELECT COUNT(1)
FROM CONTENIDO
WHERE C_NOMBRE = RTRIM(#{nombre})

INSERT 1

INSERT INTO CONTENIDO

(C_ID_CONTENIDO, C_NOMBRE, C_CASTELLANO, C_EUSKERA, C_IMAGEN)

VALUES

(#{idContenido}, RTRIM(#{nombre}), #{castellano}, #{euskera}, #{url})
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

ModificarContenido

Logopeda

VentanaContenido

GestorContenido ContenidoDAO MyBatis

1: Pulsar Boton Modificar Conteni

do
»

UPDATE 1

UPDATE CONTENIDO

SET C_CASTELLANO = #{castellano},

2 setParametrosYAcdoni)

3: run()

-——————-

7: updateContenido()

8: updateContenido()

——
i B

Figura 236: Diagrama de Secuencia ModificarContenido

C_EUSKERA = #{euskera}
<if test="url != null">,C_IMAGEN = #{url}</if>
WHERE C_ID CONTENIDO = #{idContenido}

191

|
I
|
: modificado :
_____________ 1 |
alt | | | |
B | | | |
[Si se ha modificado] | | | |
T T T T
|loop | [ i [
[Para cada contenido] : : : :
| | | |
alt : : | }
| |

[si se ha cambiado laimagen]  91.1: deleteFile()| | |

i | | | g
" J il J J 1
| | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
| | | L ! L
| 1 I I } I
i I 10.1: getContenidos() l ‘ ! !
: l ol l 11.1: getContenidos() : : :
| 121 new-:> Contenido |
I ‘lista Contenido [~~~ |
! : lista Contenido Vet I I
b M Sts et e | |
< F |
| | |
| | |
| | |
t f t
| | |
| | |
| | |
| I |




ANEXO II: Diagramas de Secuencia

EliminarContenido

VentanaContenido

|

Logopeda

1: Pulsar Boton Eliminar Contenido

P

3: run()

2 setParametrosYAcdoni)

- ——————

i 4: eliminarContenido()

‘ContenidoDAO MyBatis

GestorServidor

lo
5: deleteContenido() %

6: deleteContenido()

[Porcada conte;'nido]

DELETE 1 5

alt

[Si se ha eliminado]

loop

[Para cada contenido]

7.1: deleteFile()

8: getContenid
ge os() o

: lista Contenido
:lista Contenido @ |l&————————

Contenido

—=——===4

===

|
I I
| |
| |
| |
| |
| |
| |
1 |

Figura 237: Diagrama de Secuencia EliminarContenido

DELETE 1

DELETE FROM CONTENIDO WHERE C_ID_CONTENIDO = #{idContenido}

S M ——
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ANEXO IlI: Diagramas de Secuencia

ObtenerGrupos

VentanaAdministrarJuegos GestorGrupo

Grupo DAGNt

Logopeda

1: Pulsar Boton Grupo

5
:
£

[
| |
: 3 setPavametrosYAcdon[L

T —

4: run()

4: getGrupos()

: lista Grupos

7: getContenidof)

———————
—————————

: lista Contenidos

: lista Contenidos

Figura 238: Diagrama de Secuencia ObtenerGR

SELECT 1

Grupo SELECT1
> j

Contenido

SELECT G_ID_GRUPO, G_NOMBRE, G_CONTENIDO_SOLUCION, S.C_NOMBRE AS S_NOMBRE,
S.C_CASTELLANO AS S_CASTELLANO, S.C_EUSKERA AS S_EUSKERA, S.C_IMAGEN AS
S_IMAGEN,G_CONTENIDO_OPCION, O.C_NOMBRE AS O_NOMBRE, O.C_CASTELLANO AS
O_CASTELLANO, O.C_EUSKERA AS O_EUSKERA, 0.C_IMAGEN AS O_IMAGEN

FROM GRUPO

INNER JOIN CONTENIDO S ON G_CONTENIDO_SOLUCION
INNER JOIN CONTENIDO O ON G_CONTENIDO_OPCION =
ORDER BY G_ID_GRUPO ASC

SELECT 1

= s.
0.C_

C_ID_CONTENIDO
ID_CONTENIDO

SELECT C_ID_CONTENIDO, C_NOMBRE, C_CASTELLANO, C_EUSKERA, C_IMAGEN

FROM CONTENIDO

193

SELECT 25



ANEXO II: Diagramas de Secuencia

InsertarGrupo

Debido a que son similares, en este apartado se referira a la insercidn de grupos, permisos y asignacion

grupos en minijuegos.

VentanaGrupo GestorGrupo GrupoDAO MyBatis

Logopeda

T
|
|
1: Pulsar Boton Anadir Grupo :

2: existeNombre()

4: existeNombre() Fl
: exist
- : existe < ————— i :-s_e _____ t[] SELECT1 Iﬁ

=

alt

[si no existe]

6.1: setParamelrosYAocion&l
o5

7.1: run()

P

Grupo

|
| T
|
|

11.1: insentGrupo() INSERT 1
: insertado )
e — INSERT 2

|

alt

|
|
|
|
|

|
|
|
[si insertado] :
|

12.1.1: getGrupos() :

13.1.1: getGrupos()

: lista Grupo
: lista Grupo é _________

-+
-+—

St ——————
anbsec st e e i

Figura 239: Diagramas de Secuencia Crear Grupo

La opcidn de elegir INSERT 1 o INSERT 2 dependera de si se le pasa un id de grupo o no (si se le pasa,

el grupo ya existe).
SELECT 1

SELECT COUNT(1)
FROM GRUPO
WHERE G_NOMBRE = RTRIM(#{nombre})

SELECT 2

SELECT G_ID_GRUPO, G_NOMBRE, G_CONTENIDO_SOLUCION, S.C_NOMBRE AS S_NOMBRE,
S.C_CASTELLANO AS S_CASTELLANO, S.C_EUSKERA AS S_EUSKERA, S.C_IMAGEN AS
S_IMAGEN,G_CONTENIDO_OPCION, O.C_NOMBRE AS O_NOMBRE, O.C_CASTELLANO AS
O_CASTELLANO, O.C_EUSKERA AS O_EUSKERA, 0.C_IMAGEN AS O_IMAGEN

FROM GRUPO

INNER JOIN CONTENIDO S ON G_CONTENIDO_SOLUCION = S.

INNER JOIN CONTENIDO O ON G_CONTENIDO_OPCION = 0.C_

ORDER BY G_ID_GRUPO ASC

C_ID_CONTENIDO
ID_CONTENIDO
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ANEXO IlI: Diagramas de Secuencia

INSERT 1

INSERT INTO GRUPO

(G_ID_GRUPO, G_NOMBRE, G_CONTENIDO SOLUCION, G_CONTENIDO_OPCION)
VALUES

(#{idGrupo}, RTRIM(#{nombre}), #{contenidoSolucion.idContenido},
#{contenidoOp.idContenido}) //Esto se hace mediante el foreach del xml

INSERT 2

INSERT INTO GRUPO
(G_ID_GRUPO, G_NOMBRE, G_CONTENIDO_SOLUCION, G_CONTENIDO_OPCION)
VALUES
(#{idGrupo}, RTRIM(#{nombre}), #{contenidoSolucion.idContenido},
#{contenidoOp.idContenido}) //Esto se hace mediante el foreach del xml
ON DUPLICATE KEY UPDATE
G_NOMBRE= VALUES(G_NOMBRE),
G_CONTENIDO_SOLUCION=VALUES(G_CONTENIDO_SOLUCION),
G_CONTENIDO_OPCION=VALUES(G_CONTENIDO_ OPCION)

EliminarGrupo

Debido a que son similares, en este apartado se referird a la eliminacién de grupos, permisos y de
grupos de minijuegos.

Logopeda

1: Pulsar Boton Eliminar Grupo

2: setParametrosYAccion(}

3: run()

4: eliminarGrupoo()
[ ; 5: esBorrable()
6: esBorrableMini i
n I esBorral inijuego() SELECT 1

T T
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| | |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
|

alt

[es borrable]
7.1: deleteGrupo()

8.1: deleteGrupol | DELETE 1 5
: eliminado i
jesessn st ey

I

|

I

I

[Si se ha eliminado] !
9.1.1: getGrupos() :

|

———-11

alt

10.1.1: getGrupos()

11.1.1: new
listaGrupo ||
: lista Grupo K-

SN RS N M —
SR Eeop A B et

|

| |
1 I
| |
| |
| |
| |
T n
+

| |
| |
| |
| |
H T
| |
! |

Figura 240: Diagrama de Secuencia EliminarGrupo
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

SELECT 1

SELECT COUNT(1)
FROM PERMISOS_GRUPOS
WHERE PG_ID GRUPO = #{idGrupo}

SELECT 2

SELECT G_ID_GRUPO, G_NOMBRE, G_CONTENIDO_SOLUCION, S.C_NOMBRE AS S_NOMBRE,
S.C_CASTELLANO AS S_CASTELLANO, S.C_EUSKERA AS S_EUSKERA, S.C_IMAGEN AS
S_IMAGEN,G_CONTENIDO OPCION, O.C_NOMBRE AS O _NOMBRE, 0.C_CASTELLANO AS
O_CASTELLANO, 0.C_EUSKERA AS O_EUSKERA, 0.C_IMAGEN AS O_IMAGEN

FROM GRUPO

INNER JOIN CONTENIDO S ON G_CONTENIDO_SOLUCION = S.

INNER JOIN CONTENIDO O ON G_CONTENIDO OPCION = 0.C_

ORDER BY G_ID GRUPO ASC

C_ID_CONTENIDO
ID_CONTENIDO

DELETE 1

DELETE FROM GRUPO

WHERE G_ID_GRUPO = #{idGrupo}
AND G_CONTENIDO_SOLUCION = #{solucion}
AND G_CONTENIDO_OPCION = #{opcion}
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

Login Sync SHA1 GestorSQLite
Usuario Invitado | ! : |
1: Pulsar Boton Login : ) l : :
2: login() - | |
3: Hash() | |
J |
4: MySqlCommand(SELECT 1)»? :
[ | |
5: obtenerFechgSincro() |
| F
|
! fechaSinch d
<=5 7. obtenerFechalmagenfondoFondo’) |
|
|
fechaFond{) [
SRR Ry
9 obtenefFechalmagenfondo('Mapas')
, g
|
fechaMapds
- mmmmmom e Fem——
i 11: actualizarHistorialMapas() I :
[ | |
: ey |
12: obtenerHistorial_| Mafas_Completo[) &
|
 historial_mapas
e N
14: MySqCommandREPLACE 1) |
| |
| |
15; actualizarHistorialluego : :
16: obtenerHisioriaI_I[Jumos() |
|
|
: historial J
P S s
|
| |
18: MySqlCommand(REPLACE zl) :
| |
19: actualizarPremios() | |
21 obtenerPrenfos{) |
 premios |
. premios
_________________ e somsm s mps e soni]
< |
; 22: MySqlCommand(REPLACE 3)
|
[ |
loop 2:sincf] |
T
Paratodaslas |\ |
acciones g :
sincronizacion 24 actualzarFecHtas)
|
|
|
|
|
|
T |
26 LoadScene['MapaScelhe') : I
| | |
| | |
| | |

Login Videojuego

6 SqliteCommand(SELECT 2)

8: SqiiteCommand(SELECT 3)

10: SqiteCommand(SELECT 3)

13: SqliteCommand (SELECT 4)

17: SqiiteCommando(SELECT 5)

{ 20: SqiteCommando(SELECT 6)

25: SqiteCommando{REPLACE 4, REPLACE 5)

Figura 241: Diagrama de Secuencia Login Videojuego

SELECT 1

SELECT LOGIN(@nombre, @contrasena)
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

SELECT 2

SELECT DATETIME(U_ULT_SINCRO)
FROM USUARIO;

SELECT 3

SELECT TI_FECMOD
FROM TIEMPOS_IMAGENES
WHERE TI_NOMBRE_TABLA = :nombre_tabla;

SELECT 4

SELECT HM_ID_MAPA, HM_POS_MAPA, HM_ID_MINIJUEGO, HM_ID BOTON, HM_ESTADO, HM_FECHA
FROM V_HISTORIAL_MAPAS

REPLACE 1
SINCRONIZAR_HISTORIAL_MAPA
SELECT 5

SELECT HJ_ID_MINIJUEGO, HJ_COMPLETO, HJ_VIDAS, HJ_ERRORES, HJ_TIEMPO, HJ_FECHA
FROM V_HISTORIAL_JUEGO

REPLACE 2

REPLACE INTO HISTORIAL_JUEGO

(HJ_ID _NINO, HJ_ID MINIJUEGO, HJ FECHA, HJ COMPLETO, HJ_VIDAS, HJ ERRORES, HJ_TIEMPO)
VALUES

(@id_usuario, @id_minijuego, @fecha, @completo, @vidas, @errores, @tiempo);

SELECT 6

SELECT PR_ID_PREMIO, PR_CONSEGUIDO
FROM PREMIO
WHERE PR_FECMOD >= (SELECT U_ULT_SINCRO FROM USUARIO)

REPLACE 3

UPDATE USUARIO
SET U_ULT_SINCRO = :fecha
WHERE U_ID_USUARIO = :id_usuario;

SELECT 7

Esta select dependerd de si es la primera sincronizacién del usuario o no. Por otro lado, también
dependerd de si es la primera vez que se juega o no (por cualquier usuario)
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ANEXO IlI: Diagramas de Secuencia

REPLACE 4

REPLACE INTO PREMIOS_USUARIOS

(PU_ID _PREMIO, PU_ID NINO, PU_CONSEGUIDO, PU_FECMOD)
VALUES

(@id_premio, @id_usuario, 'Si', SYSDATE());
REPLACE 4

INSERT OR REPLACE INTO TIEMPOS_IMAGENES
(TI_NOMBRE_TABLA, TI_FECMOD)
VALUES

(:nombre_tabla, :fecha);
Desconectar
% Mapa Sync
Paci_cnte

1: Pulsar boton Desconectar |

[
|
|
|
|
2: sincronizarNubef() |
3: actualizarHistorialMapas()

4: obtenerHistorial_ Mapas_Completo

: historial_mapas

. premios

14: MySqlCommand(REPLACE 3)
1

15: LoadScene("LoginScene”)

/

Y

Figura 242: Diagrama de Secuencia Desconectar

SELECT 1

e L
6: MySglCommand (REPLACE 1)
7. actualizarHistorialJuego()
8: obtenerHistorial_Juegos
»
+ historial_juegos []
€ L
10: MySglCommand(REPLACE 2)
I 11: actualizarP re mios()
12: obtenerPremios()

»

N

5: SqliteCommand({SELECT 1)

9: SqliteCommando(SELECT 2)

13: SqliteCommando(SELECT 3)

SELECT HM_ID_MAPA, HM_POS_MAPA, HM_ID MINIJUEGO, HM_ID_BOTON, HM_ESTADO, HM_FECHA

FROM V_HISTORIAL_MAPAS
REPLACE 1

SINCRONIZAR_HISTORIAL_MAPA
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

SELECT 2

SELECT HJ_ID_MINIJUEGO, HJ_COMPLETO, HJ_VIDAS, HJ_ERRORES, HJ_TIEMPO, HJ_FECHA
FROM V_HISTORIAL_JUEGO

REPLACE 2

REPLACE INTO HISTORIAL_JUEGO

(HI_ID_NINO, HJ_ID_MINIJUEGO, HJ_FECHA, HJ_COMPLETO, HJ_VIDAS, HJ_ERRORES, HJ_TIEMPO)
VALUES

(@id_usuario, @id_minijuego, @fecha, @completo, @vidas, @errores, @tiempo);

SELECT 3

SELECT PR_ID_PREMIO, PR_CONSEGUIDO
FROM PREMIO
WHERE PR_FECMOD >= (SELECT U_ULT_SINCRO FROM USUARIO)

REPLACE 3

REPLACE INTO HISTORIAL_JUEGO

(HJ_ID _NINO, HJ_ID MINIJUEGO, HJ FECHA, HJ COMPLETO, HJ_VIDAS, HJ_ERRORES, HJ_TIEMPO)
VALUES

(@id_usuario, @id_minijuego, @fecha, @completo, @vidas, @errores, @tiempo);

TerminarJuego

A pesar de que este método es utilizado en cada minijuego, se utilizara la clase que lo implementa
(Minijuego) para globalizar.

Minjuego GestorSQLite

Paciente

1: terminarJuego()

g

2: insertarPuntuacion()

3: SqliteCommand(REPLACE 1)

4: SqliteCommand(REPLACE 2)

alt 5.1: obtenerPremio Random()

[Si ganado y aleatorio == 0]

6.1: SqgliteCommand(SELECT 1)

7.1: SgliteCommand(REPLACE 3)

Figura 243: Diagrama de Secuencia terminarJuego
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ANEXO IlI: Diagramas de Secuencia

REPLACE 1

INSERT INTO HISTORIAL_IJUEGO

(HJ_ID_MINIJUEGO, HJ_COMPLETO, HJ_VIDAS, HJ_ERRORES, HJ_TIEMPO, HJ_FECHA)

VALUES

(:id_minijuego, :completo, :vidas, :errores, :tiempo, DATETIME(CURRENT_TIMESTAMP,
"localtime’));

REPLACE 2

UPDATE HISTORIAL_MAPAS
SET HM_ESTADO = 'Pasado’,
HM_FECHA = DATETIME(CURRENT_TIMESTAMP, 'localtime')
WHERE HM_ID MAPA = :id_mapa
AND HM_POS_MAPA = :pos_mapa
AND HM_ID MINIJUEGO = :id_minijuego
AND HM_ID_BOTON = :id_boton;

REPLACE 3

UPDATE PREMIO
SET PR_CONSEGUIDO = 'Si’',

PR_FECMOD = DATETIME(CURRENT_TIMESTAMP, 'localtime’)
WHERE PR_ID_PREMIO = :id_premio;

SELECT 1

SELECT PR_ID_PREMIO, PR_IMAGEN
FROM PREMIO

ORDER BY RANDOM()

LIMIT 1;
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

Buscar
Buscar GestorSQLite Minijuego

Paciente : : :
: 1: obtenerBuscar() : :
|
2: SqliteCommand(SELECT 1) :
: datos Buscar :
_____________ . I
3: desordenar(} | |
| |
[; ; | |
loop 4: pulsar sobre casilla : :
[OnGUI] : :
alt | |
5.1: comprobarCompleto()| |
[Si comrecto] [ | |
! !
T T
alt | |
[Si completo] : 6.1.1: terminarJuego() :

T ’p

|
——— -l —_——— - __’_ ______________________ ’.__
| |
| |
| |
| |
_______ _ I [ A S
| = z |
5.2: restarPuntuacion()
|

| u >
1 | |
] | ]
| | |
- | I |

Figura 244: Diagrama de Secuencia Buscar
SELECT 1

SELECT TEXTO_SOLUCION, TEXTO_OPCION
FROM V_CONTENIDO
GM_ID MINIJUEGO = :id_minijuego
TEXTO_SOLUCION IS NOT NULL");

TEXTO_OPCION NOT NULL
BY G_ID_GRUPO
BY RANDOM()

WHERE
AND
AND

GROUP

ORDER

LIMIT

0,1;
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ANEXO IlI: Diagramas de Secuencia

Parejas

SELECT 1

Parejas GestorSQLite Minijuego
Paciente : : :
: 1: obtenerParejas() : :
|
2: SgliteCommand(SELECT 11
: datos Parejas :
_____________ . l
3: desordenar() | |
| |
[;; i i
| |
| |
| |
| |
| |
loop 4: pulsar sobre casilla | |
| |
[OnGUI s i :
| |
[Si hay ofra casilla pulsada] | |
| |
| |
5.1: comprobarCorrecto() : :
[ | |
alt | |
" | |
[Si comrecto] 6.1.1: reiniciar() | |
| |
| |
71.1: oomprobarCompletc’() :
| |
1 1
alt | |
| 8.1.1.1: terminarJuego() |
[Si compieto? ' btl
| |
L L
| |
| |
| |
1 1
t ==f==
| |
: 6.1.2: restarPuntuacion() :
T
| D
|2 5 | L
| | |
| | |
1 | |
| | |
L 1 1 |
Figura 245: Diagrama de Secuencia Parejas

SELECT TEXTO_SOLUCION, IMAGEN_SOLUCION
FROM V_CONTENIDO
WHERE GM_ID MINIJUEGO = :id_minijuego
AND TEXTO_SOLUCION IS NOT NULL
GROUP BY G_ID_GRUPO
ORDER BY RANDOM();
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Palabras Incompletas

% Palabrasincompletas GestorSQLite Minjjuego

Paciente :
: 1: obtenerPalabrasincompletas()

: datos Palabras Incompletas

3: desordenar()
L

Ioop) 4: Rellenar huecos

[OnGUI] 5: Pulsar botdn Comprobar

6: comprobarCorrecto()
L

|

|

|

|

|

2: SqmeCommand(SELEqT 1)

|

|

|

|

|

|

|

I

|

|

|

|

|

I

|

|

|

|

alt I
|
|

[Si comecto] 7.1: terminarJuego()

7.2: restarPuntuacion()

2 4

Figura 246: Diagrama de Secuencia Palabras Incompletas
SELECT 1

SELECT TEXTO_SOLUCION, IMAGEN_SOLUCION,
(SELECT TEXTO_OPCION
FROM V_CONTENIDO VC1
WHERE VC1.G_ID_GRUPO = VC.G_ID_GRUPO ORDER BY RANDOM()) AS TEXTO_OPCION
FROM V_CONTENIDO VC
WHERE GM_ID MINIJUEGO = :id minijuego
AND IMAGEN_SOLUCION IS NOT NULL
AND TEXTO_SOLUCION IS NOT NULL
AND TEXTO_OPCION IS NOT NULL
AND TEXTO_OPCION LIKE '%\_%' ESCAPE '\'
GROUP BY G_ID_GRUPO
ORDER BY RANDOM();
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Sopa de Letras

Paciente

SopaDeletras

1: obtenerSopaDeletras()

3: inicializarTamanos()

4: inicialzarMatrtice s()

5: inicializarPalabras()

6: rellenarSopa()

7: meterPalabras()

2: SqliteCommand(SELECT 1)
: datos Sopa

Minijuego

[Update

|

9: Presionar y arrastrar sobre casilla

11: Dejar de presionar

8: tocar()

10: mismabDireccion()

12: comprobar()

13: estaPalabra()

[esta]

14.1: haTemninado()

alt T

[terminado]

15.1.1: terminarJuego()

14.1: restarPuntuacion()

SELECT 1

Figura 247: Diagrama de Secuencia Sopa de Letras

SELECT TEXTO_SOLUCION, IMAGEN_SOLUCION
FROM V_CONTENIDO
WHERE GM_ID_MINIJUEGO = :id_minijuego

AND TEXTO_SOLUCION IS NOT NULL

GROUP BY G_ID_GRUPO
ORDER BY RANDOM();
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ANEXO II: Diagramas de Secuencia

Laberinto Erroneo

Laberinto
Erroneo
Paciente :

'I];_l 1: posicionar()

Minijjuego

loop |

[Mientras no se cree camino correcto]
2: elegirEntrePosibles()

alt

[Si camino con mal fin]
3.1: reiniciarMatrices()

]:_\ 4: rellenar()
[

loop

[OnGUI]

5: pulsar sobre casilla

» 6: comprobarPulsado()
[

alt

[Stcashila solucion] 7.1: temminarJuego()

alt

{5t caslla incomecta yno fogar] 7.2: restarPuntuacion()

Figura 248: Diagrama de Secuencia Laberinto Erréneo
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Seleccionar y Frase Correcta

En este caso, el diagrama se ha realizado sobre el minijuego Seleccionar. A pesar de esto, el diagrama
de secuencia se refiere tanto al minijuego Seleccionar como Frase Correcta, que se han agrupado debido
a la similitud en los diagramas (para no repetir).

Seleccionar GestorSQLite Minijuego

Paciente :
: 1: obtenerSeleccionar()*

2: SqgliteCommand(SELECT 1°)
: datos Seleccionar

loop 3: Pulsar en opcion

[OnGUI—

[Si todas las fases completas]
4.1: Pulsar boton Comprobar

alt

[Si comecto]

6.1.1: teminarJuego()

6.1.2: restarPuntuacion()

o i

Il

R I E——

Figura 249: Diagrama de Secuencia Seleccionar

En el caso de la funcién 1 (obtenerSeleccion()), en caso del minijuego FraseCorrecta serd
obtenerFraseCorrecta().

SELECT 1

SELECT G_ID_GRUPO, ID_CONTENIDO_SOLUCION, TEXTO_SOLUCION, ID_CONTENIDO_OPCION,
IMAGEN_OPCION
FROM V_CONTENIDO
WHERE GM_ID MINIJUEGO = :id_minijuego
AND TEXTO_SOLUCION IS NOT NULL
AND IMAGEN_OPCION IS NOT NULL
ORDER BY RANDOM();
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