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1. Introduccion

El objetivo de este Proyecto Fin de Carrera ha sido colaborar con la empresa Job
Accommodation, Ingenieria y Consultoria para la Discapacidad en el desarrollo software de
una aplicacién para Android que sirva como apoyo a terapeutas y pedagogos en su trabajo
diario con nifios con TDAH (Trastorno de Déficit de Atencidn e Hiperactividad).

La finalidad de esta aplicacion ha sido recopilar varios juegos empleados habitualmente en la
terapia con nifos con TDAH, almacenar los resultados obtenidos por los nifos y ofrecer una
herramienta que permita estudiar su evolucion.

El trastorno de TDAH se trata de un trastorno del comportamiento caracterizado por
distraccion moderada a grave, periodos de atencién breve, inquietud motora, inestabilidad
emocional y conductas impulsivas.

Las principales caracteristicas de este trastorno son:

- Actividad excesiva e inapropiada en relacion a la tarea propuesta.
- Poca atenciéon mantenida.

- Dificultad para inhibir impulsos.

- Bajo rendimiento escolar y autoestima.

Un 67% de los nifos diagnosticados contintan en su edad adulta, por tanto es importante el
uso de terapias para mejorar en todo lo posible el estado del usuario.

1.1. Antecedentes

La aplicacion ya estaba empezada cuando me asignaron el proyecto, el estado en el que se
encontraba la aplicacién era desastroso, todo se encontraba mezclado, los nombres de las
clases y de las variables no eran nada intuitivas, los juegos no iban bien, la base de datos
estaba creada (solo algunas cosas) de manera local en cada dispositivo y por tanto los tutores
o pedagogos no podian hacer las consultas pertinentes.

1.2. Formulacion del Problema

El trastorno de TDAH se caracteriza por la distraccion moderada a grave, periodos de atencion
breve, inquietud motora, inestabilidad emocional y conductas impulsivas. Habitualmente, los
sintomas empeoran en las situaciones que exigen una atencion o un esfuerzo mental
sostenidos o que carecen de atractivo o novedad.

Este trastorno se identificd primero en la edad infantil. Sin embargo, se fue reconociendo su
cardcter crénico, ya que persiste y se manifiesta hasta después de la adolescencia. Los estudios
de seguimiento a largo plazo han demostrado que entre el 60 % y el 75 % de los nifios con
TDAH continla presentando los sintomas hasta que son adultos.

El diagndstico es complejo y debe basarse en la evaluacién clinica realizada por un médico
experto en el reconocimiento y tratamiento del mismo. Dicha evaluacion debe obtenerse
tanto de la observacion de la conducta del nifio como de la informacion facilitada por los
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padres, profesores, familiares y amigos. Dada la evidencia de la importante carga genética del
TDAH, es conveniente realizar una historia médica detallada tanto personal como familiar.

Los usuarios con este tipo de trastorno suelen ser medicados con una combinacién de
medicamentos y psicoterapia. Hay diferentes tipos de medicamentos para el THDA que se
pueden usar solos o combinados.

Los psicoestimulantes (también conocidos como estimulantes) son los farmacos que mas
comunmente se utilizan para el TDAH. Aunque estos farmacos se denominan estimulantes,
realmente tienen un efecto tranquilizante en las personas con este trastorno.

Estos farmacos abarcan:

- Anfetamina-dextroanfetamina (Adderall)

- Dexmetilfenidato (Focalin)

- Dextroanfetamina (Dexedrine, Dextrostat)

- Lisdexanfetamina (Vyvanse)

- Metilfenidato (Ritalina, Concerta, Metadate, Daytrana)

Se ha demostrado que los usuarios mejoran razonablemente con una serie de tareas en forma
de juegos. Es muy importante realizar este tipo de tareas para la mejora de:

- Atenciodn dividida y simultanea
- Atencion focalizada y selectiva
- Control de la impulsividad

- Atenciodn sostenida y vigilada

- Inhibicion

- Planificacién y organizacion

- Flexibilidad cognitiva

- Fluidez visual y verbal

Por tanto, en colaboracidn con pedagogos especializados en este tipo de trastorno, se propuso
realizar una aplicacién que facilite el uso de juegos que abarquen diferentes areas del
trastorno. Esto facilita a los tutores y pedagogos un seguimiento del usuario para evaluar si
mejora o empeora.

Las ventajas que presenta este tipo de aplicacion para los usuarios con TDAH son:

- Facilidad para jugar en cualquier parte.

- Pueden jugar cuando ellos quieran.

- Juegan sin ningun tipo de presién porque pueden realizar los ejercicios solos o
acompafados.

Las ventajas de cara al tutor o pedagogos:

- Pueden consultar los datos en cualquier momento y por tanto ver la evolucién a tiempo
real sin necesidad de establecer constantemente citas en las que el usuario se puede
llegar a cansar.



- Pueden valorar los datos obtenidos y establecer cambios o soluciones respecto a los
resultados obtenidos.

1.3. Estado del arte

Se han tomado como referencia algunas aplicaciones ya creadas en Play Store. Se ha
observado que muchas de ellas no tienen en cuenta los colores que utilizan, que tengan las
imagenes adecuadas, menus faciles de entender... En resumen, que sean aplicaciones para
todo tipo de usuarios.

Muchas de ellas no tienen buenos controles de movimiento, no se muestran correctamente las
puntuaciones obtenidas y sobretodo no hay un control de las mismas que pueda ayudar a
personas con trastorno TDAH a mejorar realizando este tipo de ejercicios.

1.4. Descripcion Propuesta

La aplicacion que se va a desarrollar debe ser diferente al resto, debe destacar por ser una
aplicacién de facil entendimiento para todo tipo de usuario en la que cada juego refuerce, sin
que el usuario sea demasiado consciente, ciertos trastornos derivados del TDAH.
Los aspectos clave de este proyecto deben ser:
- Los menus deben de tener botones grandes y sin demasiados elementos a su
alrededor que puedan distraer en exceso la atencion.
- Los colores deben estar debidamente estudiados, ya que los colores juegan un papel
fundamental en la concentracidn sobre la actividad que se estd realizando.
- Lasimagenes deben ser facilmente reconocibles por cualquier tipo de usuario.
- Los datos deben de ser volcados en una base de datos para que los tutores o cualquier
profesional puedan acceder a ellos y poder hacer un seguimiento del usuario.
Todas las caracteristicas que los pedagogos afiadan o cambien serdn integradas al proyecto ya
que ellos saben mejor que nadie como debe ser la estética de la aplicacion para que resulte
efectiva.

Hay que tener en cuenta que los expertos en cromoterapia recomiendan el color amarillo en
tonos pasteles alternados con otros colores ya que favorece la concentracion y desarrollo
intelectual. Los colores frescos (azul, verde o combinacién entre ambos) favorecen fijar la
concentracidn debido a que transmiten un ambiente de tranquilidad y relajacion.

No es recomendable el uso del color rojo en nifios hiperactivos en situaciones donde es
necesaria la concentracion, como leer.

Los colores que deberia tener la aplicacion deberian regirse por la siguiente tabla:

Combina los efectos de los colores rojo y amarillo: Energia y alegria. Las
tonalidades suaves expresan calidez, estimulan el apetito y la comunicacién, mientras que
las tonalidades mas brillantes incitan la diversidn y la alegria. Puede ser considerado para
el cuarto de juego de los nifios en combinacién con colores neutros.

Azul Es un color muy importante para calmar a las personas, se trata de un color frio que
produce paz y sueno. Es utilizado en tono pastel para relajar, para ambientar cuartos,
camas, etc.



Estimula la actividad mental. Se utiliza el color amarillo en nifios con gran
dispersidn, poca concentracion. Utilizado en tono pastel en escritorios, libros, Utiles para
promover actividad intelectual, en ambientes en donde trabajan nifios con dificultades de
aprendizaje o fatiga mental. También es un color que inspira energia y optimismo

Se trata de un color mistico, especialmente importante en la meditacion, la
inspiracién y la intuicién. Estimula la parte superior del cerebro y el sistema nervioso, la
creatividad, la inspiracion, la estética, la habilidad artistica y los ideales elevados.

Verde El verde hace que todo sea fluido, relajante. Produce armonia, poseyendo una
influencia calmante sobre el sistema nervioso.
Celeste Tiene un poder sedante, relajante, analgésico y regenerador.

1.5. Metodologia y Planificacion

Lo primero que se ha hecho ha sido elegir en qué tipo de sistema se va a basar la aplicacion. Se
decidio utilizar el sistema basado en Linux, Android, ya que tienen infinidad de dispositivos en
los que poder volcar la aplicacién.

Una vez elegido el sistema operativo, en una reunion con los pedagogos y con el coordinador
de proyecto, Patxi Fabo, se han decidido los tipos de juegos que se van a desarrollar. Los
juegos se han elegido de acuerdo a las necesidades principales de los usuarios y los juegos que
han creido oportuno los terapeutas desarrollar en primer lugar. Por tanto su creacién ha sido
decision del grupo de pedagogos. Los 5 juegos elegidos para desarrollar en primer lugar han
sido, Memory, Torres de Hanoi, Parejas, Stroop y Simdn, de los cuales hay alguno que ya estd
empezado.

Las dos o tres primeras semanas se dedicaran a la adaptacién y aprendizaje de la programacion
orientada al sistema operativo Android.

Seguidamente se realizard el disefio de cada juego en colaboraciéon con los pedagogos
especializados en este trastorno. Esta gran etapa puede durar unos 6 meses ya que se trata de
5 juegos, alguno de ellos con dificultades para entender lo que ya esta creado.

Una vez desarrollados los juegos se disefiara y creara la base de datos en un tiempo de 1 mes o
mes y medio. A la base de datos se accederd de manera remota con el servidor de la empresa,
esta parte puede ser costosa ya que no hay apenas informacién concreta de como realizar este
tipo de conexion. Ademads hay que integrar todas las consultas y conexiones en las clases de
cada juego.

La fase de pruebas finales se realizard una vez estén realizados todos los juegos y la base de
datos, para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion. Las pruebas también se
irdn desarrollando conforme se van desarrollando los diferentes juegos.

La ultima fase serd la de mantenimiento, la cual no tiene una duracién limitada en el tiempo ya
que la aplicacion necesitara actualizaciones y mejoras segln las necesidades de los usuarios o
de las exigencias de los pedagogos.



2. Andlisis y Diseino

2.1. Requisitos

Los requisitos que han sido declarados a continuacién han sido definidos por el coordinador
del proyecto, Patxi Fabo, con la colaboracién de pedagogos. Tras varias reuniones, se
redactaron las necesidades fundamentales del proyecto y me las transmitieron una vez llegué
a la empresa.

Requisitos funcionales, que expresan la capacidad de accién del sistema.
La aplicacién deberd permitir la definicién de diferentes perfiles de usuario dentro del sistema.

Tanto los menuds como los juegos deben ser lo mas sencillos posibles debido a que esta
aplicacién estd orientada a un trastorno en el que los usuarios tienen déficit de atencién, por
tanto no se deben integrar muchas imagenes en los menus, muchos colores, en resumen, no
sobrecargar la aplicacion.

Los juegos no deben de ser excesivamente largos en el tiempo ya que los usuarios con este
tipo de trastorno se caracterizan por perder el interés por las cosas con facilidad.

Los juegos elegidos deben ser atractivos para el usuario, ya que es necesario que juegue a
todos los juegos propuestos.

La configuracidon de usuarios, como eliminacién o modificacién de usurarios, se hace en la
parte del tutor de la aplicacién.

Requisitos no funcionales, caracteristicas del proceso de desarrollo:

Los soportes que se van a utilizar para la utilizacidon de la aplicacidon van a ser dispositivos
basados en el sistema operativo android, por tanto, una de las exigencias que se han impuesto
al proyecto es la de utilizar programacién basada en el lenguaje de programacién java.

Requisitos Hardware

Como se ha dicho anteriormente se va a utilizar el sistema operativo Android, por lo que es
necesario cualquier dispositivo basado en este sistema.

Las tablets o moviles utilizados deben de tener conexidon a internet, puede realizarse la
conexion mediante wifi o datos.

Se necesitard un ordenador (servidor) que contenga la base de datos para poder volcar los
datos sobre él y un router que serd el que redirige las peticiones al servidor.

Requisitos Software

En primer lugar habra que definir el sistema operativo en el que la aplicacion se desarrollara.
Como se ha mencionado anteriormente el sistema operativo que se va a usar serd Android,
con una versién minima de sistema 2.1 (Eclair).



Es necesario tener instalado un entorno de desarrollo, en este caso Eclipse Helios, para
desarrollar la aplicaciéon y posteriormente realizar las pruebas y el mantenimiento de la
aplicacion.

2.2. Estructura del Sistema

La estructura del sistema se define mediante el diagrama de la Figura 1. De esta manera se
puede tener una idea clara de la utilizacion de la aplicacion.
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Figura 1: Estructura del sistema

En la pantalla de bienvenida estd la opcién de introducir el usuario y password de los usuarios
ya registrados 6 ingresar un nuevo usuario. Si al comprobar el usuario en la base de datos nos
devuelve que no es correcto informa y vuelve a la misma pantalla de ingreso de usuario. Una
vez accedemos al sistema como usuario registrado podemos acceder a los juegos.

Los juegos volcaran los datos en la base de datos siempre que se juegue. En el que caso de no
disponer de internet en el dispositivo se podra jugar, pero los datos se perderdn. Este apartado
se menciona en lineas futuras como mejora importante en la aplicacién.

Se ha necesitado un servidor donde alojar la base de datos con conexién a internet. El servidor
se encuentra alojado en la empresa Job Accommodation y lo tienen configurado de tal manera
que tiene la suficiente seguridad para que no se pueda acceder de ninguna manera a él.



2.3. Diagramas casos de uso

O
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Nuevo Usuario

Tutor

Figura 2: Casos de uso
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Figura 3: Diagrama de secuencia

2.4. Base de Datos

La manera en la que se han guardado todos los datos ha sido mediante una conexidn remota
con la base de datos alojada en el servidor de la empresa.



Esto se ha desarrollado asi para que tanto los tutores como pedagogos que quieran analizar los
resultados de los usuarios lo hagan desde cualquier parte sin necesidad de tener cada
dispositivo de cada usuario para la comprobacion de los datos.

De esta manera ademas pueden consultar desde cualquier parte la base de datos e interactuar
con ellos.

Se ha creado la base de datos dentro del servidor de la empresa. La base de datos se ha
llamado juegos_tdah, la conexidn se establece mediante la direccion IP publica del servidor y el
puerto 3306. Se le ha afadido un usuario y contrasefia para poder acceder a ella.

T | juegos_tdah

Se ha utilizado el sistema de gestién de bases de datos relacional MySQL. Se ha utilizado este
sistema debido a que en la empresa siempre se ha trabajado con este sistema, ademas de que
una de sus principales caracteristicas es que es multiusuario y multiplataforma.

La conexion con las aplicaciones queda reflejada en el apartado 2.4. dénde se especifica la
conexién entre la aplicacidn y la base de datos.

Se han creado 3 tablas para el almacenamiento de los datos. No han sido necesarias mas
tablas ya que los datos que se introducen son escasos. Los datos introducidos han sido metidos
de manera sencilla para que una compafiera en Madrid obtenga esos datos de manera facil y
trabaje con ellos para realizar la segunda parte de la aplicacion.

La tabla usuarios tiene como clave principal el id_usuario que se autoincrementa de manera
gue no se pueda dar el caso de dos usuarios con el mismo id ya que daria un error.

Todos los campos, menos el diagnéstico y apellido2, son no nulos.

Table usuarios

id_usuario, nombre, apellidol, apellidoz, pass, nick, fecha conex, fTecha registro, edad, diagnostico, tipo

id_usuario INT

nombre VARCHAR
apellidol VARCHAR
apellidoz VARCHAR,
pass VARCHAR,

nick VARCHAR.
fecha_conex VARCHAR
fecha_registro WARCHAR

edad INT
diagnostico VARCHAR
tipo VARCHAR

Las tablas partidas y juegos son muy sencillas. La clave principal en partidas es id_partida y la
de juegos id_juego.

Table partidas

id_partida, fecha_comienzo, hora_comienzo, togue, ok, Tinalizado, juego
id_partida INT

fecha_comienzo VARCHAR

hora_comienzo VARCHAR

toque WARCHAR,
ok WVARCHAR.
Tinalizado WVARCHAR.
juego VARCHAR



Table juegos

id_juego, nombre, punttotal, nvecesjug

id_juego VARCHAR
rnombr e VARCHAR.
punttotal INT
nvecesjug INT

Se ha realizado la comprobacidn de que la base de datos se ha creado correctamente. Para ello
se ha accedido al servidor y se ha seleccionado la base de datos “juegos_tdah”, sacando por
pantalla la informacidn de la Figura 4.

Overview Qutput Snippets

. JNE R RS Rerd

Tables (3 items)

o Add Table : juegos : partidas

| usuarios

Views (0 items)

o Add View

Routines (0 items)

¢ Add Routine

Figura 4: Base de datos creada
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2.5. Conexion

La conexion con la base de datos se ha desarrollado de la manera siguiente:

- -

Cloud

Figura 5: Conexién con Base de Datos

Desde el dispositivo se hace una peticidn a la base de datos, el enlace entre ambos es internet.

De manera mas especifica se resume en la Figura 6.

Peticion:
Datos enviados:
Usuario & Password

Metodo:
GET/POST
—_— —_—
)
1 . N
‘—.

BD

Respuesta:
logok: 1 /0

Farmato:
JSONMKML

Figura 6: Conexién Detallada

Se hace una peticidn, en este caso mediante el método POST, incluyendo los datos a enviar. El
envio se realiza con JSON. Mediante internet nos conectamos con el servidor donde se
encuentra la base de datos dandonos la respuesta a la peticidn. Igualmente, la respuesta es
devuelta con JSON.
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Se ha utilizado JSON ya que se trata de un formato ligero de intercambio de datos y, ademas,
no requiere del uso de XML.

Lo primero que se ha hecho es recoger los datos que la aplicacidn quiere que introduzcamos o
consultemos en la base de datos. Esto se realiza en todas las clases necesarias.

Httppostaux post;

String IP_SEITIEI="33. 173.132.215:8081";//IF DE NUESTRC PC

String URL connect="http://"+IF Server+"/addpartidas.php":;

String URL connect2="http://"+IP Server+"/addpartidasinicio.php":

Aqui se especifica donde tiene que realizar la conexidon con una direccion IP y el puerto, en
este caso se ha utilizado la IP publica del router de la empresa. Se ha utilizado el puerto 8081
ya que es un puerto que queda libre y no estd prevista su utilizacién. La conexién url se hace
llamando al php que interesa. En este caso se utilizan dos php por tanto se realizan dos
conexiones.

Se ha necesitado una clase auxiliar (Httppostaux.java) para el envio de peticiones a nuestro
sistema y del manejo de respuesta.

Esta clase auxiliar crea y realiza la conexidn, convierte la respuesta y la devuelve.

public JS5CNArray getserverdata (ArrayList«<NameValuePair>» parameters, S5tring urlwebserver ){
httppostconnect (parameters,urlwebserver) ;
if (is'=nmll) {
getpostresponse () 7
return getjsonarray() s
telsed{
return noll;

Se conecta via http y envia un post.

private void httppostconnect (ArrayList<NameValuePair>» parametros, S5tring urlwebserver){
tryd{

HropClient httpclient = new DefaultHtopClient():

HrotpPost httppost = new HttpPost (urlwebserver):

httppost.setEntity (new UrlEncodedFormEntity (parametros));

flejecuto peticion enviando datos por POST

HrotpResponse response = httpolient.execute (httppost) !

HeetpEntity entity = response.getEnticy () !

is = entity.getContent ()

locatch (Exception ) {
Log.e("log tag", "Error in http conmection "4e.toString()):

Creo la peticidn http. Se ejecuta la peticién enviando los datos mediante el método post.

12
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public woid getpostresponse () {

try{

BufferedReader reader = new BufferedReader (new InputStreamBeader(is,"iso-8859-1"),8):
StringBuilder sb = new StringBuilder();

S5tring line = nmll;

while (({line = reader.readLine()) '= nuwll) {

sb.append(line + "\n"):

is.close():
result=sb.toString ()

Log.=("getpostresponse™, " result= "+sb.toString()):
tocatch (Exception e){

Log.e("log_tag", "Error converting result "+e.toString()):;

public J50NArray getjsonarravi(){
/fparse json data
try{
JS50HArray jArray = new JSCOHArray (result);
retaorn jArray;

catch (JSCNException &) {

Log.2("log_tag", "Error parsing data "+e.toString()}:
retorn null;

Se pasa el resultado obtenido a String y se devuelve con JSON.

Volviendo a la clase desde donde se ha llamado a Httppostaux, una vez se ha inicializado la
llamada hay que crearla.

post=new Httppostaux():

Se crea un ArrayList donde se van a introducir los valores que se quieren mandar.

ArrayList<NameValuePair>» postparameters4d4send= new Arraylist<NameValuePair>({):
postparameters4send. add (new BasicNameValuePair ("hora comienzo",salida)):
postparameters4send. add (new BasicNameValuePair ("juego", "Parejas")):
postparameters4send. add (new BasicNameValuePair ("fecha comienzo",formatteDate)):
J50NArray jdata=post.getserverdata (postparameters4send, URL connectl);

En este caso en concreto se han introducido tres datos y se ha creado la conexién . La
respuesta la guardamos en una variable JSONArray llamada jdata.

Este procedimiento se realiza en todas las clases que necesitemos. La llamada siempre es la
misma, lo que hace que se haga una cosa u otra en la base de datos son los archivos php.

Una vez hecha la peticion tenemos que configurar el router para que deje pasar nuestra
llamada.

Se ha activado el puerto 8081 y se ha redirigido a la IP del servidor, 192.168.1.13. Una vez
tenemos todas las peticiones redirigidas correctamente, se instala el paquete XAMP. Se podria
utilizar otro paquete similar como WAMP o incluso Apache y MySQL por separado.

Se ha elegido el paquete XAMP por comodidad, ya que incluye Apache y MySQL.

Una vez instalado XAMP, cambiamos el puerto de acceso de Apache que por defecto tiene el
80. La manera de cambiar el puerto es accediendo a la carpeta de archivos de configuracién de
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apache, dentro de XAMP, y modificando el 80 por 8081. Guardamos, reiniciamos XAMP y se
comprueba que el puerto ha sido modificado.

XAMPP Control Panel v3.1.0 3.1.0

Modules

Service Module PID{s) Port{s) Actions
Apache 1488 443,8081 | Stop || Admin || Config || Logs |
MySQL 1628 3306 | Stop || Admin || Config || Logs |

Figura 7: Panel de Control XAMP

Se ha creado una base de datos llamada juegos_tdah donde se han creado todas las tablas y
relaciones necesarias (Figura 4).

Para que se pueda acceder a la base de datos se ha creado un usuario llamado “usuario” al que
se le han concedido todos los privilegios para que se pueda acceder sin que genere ningun
error.

Ahora se han introducido los documentos php en la carpeta htdocs de XAMP, para que este
realice la conexion.

Hay 4 archivos php:

- Login.php

- Adduser.php

- Addpartidas.php

- Addpartidasinicio.php

El archivo Login.php se encarga de la comprobacién del usuario y la contrasefa. Si es correcto
devuelve 1, y si el resultado es incorrecto devuelve 0.

Se reciben el usuario y contrasefia mediante el método POST, se recogen los valores en dos
variables y se pasan los datos para su comprobacion. Una vez obtenemos el resultado lo
devolvemos.

fnick = §_POST[ 'usuarioc'];
fpass = §_POST[ "password'];

$db = new funciones _bd(};
if(%db-»login{%nick,%pass)){
fresultado[ J=array("logstatus"=>"8");
telse{

$resultado[ ]=array({"logstatus"=>"1"});

¥

echo json_encode($resultado);

14

up



La funcion login mira si ese usuario y contrasefia existe. Hace una consulta. Si el resultado
coincide con los datos recibidos devolvemos true, si en cambio no coincide devolvemos false.

Si la sentencia SQL falla devolvemos un mensaje de error.

public function ($nick,$pass){

$result=mysql_query("SELECT COUNT(*) FROM usuarios WHERE nick="$nick' AND pass="%pass'");

if (!$result) {

Af query failed
echo "Query failed:

. mysql_error();

}
else {

$count = mysql fetch row($result);
}
if ($count[@]==2){

return true;
telseq{

return Talse;

Adduser.php afiade un nuevo usuario en la base de datos, comprobando que no hay un
usuario igual ya registrado en la base de datos.

Recogemos los datos. Se ha tenido en cuenta que hay valores que se necesitan en formato
entero, por tanto, se ha hecho la conversidn oportuna. Si el usuario ha sido introducido
correctamente devuelve 1y sino 0.

15

up



up

$fechareg = $_POST[ 'fecha_registro'];
$fechacon = $_POST[ 'fecha_conexion'];
$nick = %_POST['nick'];

fpass = $_POST[ 'password’];

$nombre = §_POST[ 'nombre’];
fapellidol = §_POST[ 'apellidol’'];
$apellido2 = §_POST[ "apellido2’];
fedad = $_POST[ 'edad'];

fedadint = (int) Fedad;
%db = new funciones BD();
if($db->isuserexist($nick,$pass)){

echo(” Este usuario ya existe ingrese otro diferente!™);
telse{

if($db-radduser{$nombre,fapellidol,$apellido2,$pass,$nick,$fechacon,$fechareg,fedadint))

fresultado[ ]=array("logstatus”=>"1");
relseq{
$resultado[ ]=array("logstatus™=>"8");

echo json_encode($resultado);

¥

Con la funcién adduser agregamos los datos en la base de datos mediante un INSERT. Si se ha
introducido correctamente devolvemos true y si no se han podido introducir los datos
devolvemos false.

public function ($nombre, $apellidol, $apellido2, $pass, $nick,$fechacan, $fechareg, Sedadint) {

$result = mysql_query("INSERT INTO usuariocs(nombre,apellidol,apellido2,pass,nick,fecha_conex,fecha_registro,edad,diagnostico, tipo) VALUES ('$nombre’,'$apellidc
if ($result) {

return true;

I3
else {

return false;

Se ha comprobado si el usuario a registrar existe, para evitar que haya redundancia innecesaria
en la base de datos. Hacemos una consulta sobre el usuario introducido y si hay coincidencias
con la base de datos indica que existe el usuario, y en cambio, si no existe, lo podemos agregar
sin problemas.
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public function isuserexist(%nick) {

fresult = mysql query({"SELECT nick from usuariocs WHERE nick = "$nick'™};

fnum_rows = mysql_num_rows($result); //numero de filas retornados

if ($num_rows > @) {
A el usuario existe
return true;
} else {
Sf no existe

return false;

Se introduce un usuario y se realiza una comprobacién del correcto funcionamiento.

select * from usuarios;

Y se obtiene:

id_usuario nombre apelidal apelida2 pass nick fecha_conex fecha_registra edad diagnostica tipo
p |1 Nekane bastero huarte neka nekabh 2013-03-15 2013-03-15 24 nino

Addpatidasinicio.php se encarga de meter la fecha, hora y nombre del juego una vez hemos
accedido a una partida.

$fecha_comienzo = $_POST[ 'fecha_comienzo'];
fhora_comienzo = $ POST[ 'hora_comienze'];
fjuego = 3 POST[ "juego'];

fdb = new funciones BD();

if(%db->addpart($fecha_comienzo,$hora_comienzo, $juego))

fresultado[ J=array("logstatus"=>"1"});
lelse{
fresultado[ J=array("logstatus"=3"8");

}

echo json_encode($resultado);

Se insertan las partidas iniciales en la base de datos. Si se ha introducido correctamente se
devuelve true y si no se devuelve false.
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public function zddpart({$fecha_comienzo,$hora_comienzo,$juego) {

$result = mysql query("INSERT INTO partidas(fecha_comienzo,hora_comienzo,juego) VALUES ('$fecha_comienzo', '$hora_comienzo’, '$juege’)”);

// check for successful store
if ($result) {

return true;

} else {

return false;

Se introduce una partida para su comprobacion.

select * from partidas;

Se obtiene.
id_partida fecha_comienzo hora_comienzo togue ok finalizado juego
973 2013-04-16 12:16:11 Parejas

En cambio, Addpartidas.php afiade todas las partidas, no afiade la fecha ni el juego, sino que
se limita a introducir la hora en la que se realiza el movimiento, si ha sido correcto o no y si se
ha terminado la partida.

ftoque= § POST[ "togque'];

$ok= §_POST[ 'ok'];

ffinalizado= $_POST['finalizado'];

$db = new funciones BD();

if(%db->addpart(%ok,$toque,$finalizado))

1

fresultado[ J=array("logstatus"=>"1"};
lelse]

fresultado[ ]=array("logstatus"=>"8"};
¥

echo json_encode($resultado);

Con un INSERT se introducen los datos.
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public function addpart($ok,$toque,$finalizado) {

$result = mysql query{"INSERT INTO partidas(toque,ck,finalizado) VALUES ('$toque’, '$ok’,'$finalizado’)™);
£/ check for successful store
if ($result) {
return true;
} else {

return false;

Se ha insertado una partida desde la aplicacién alojada en la tablet.

select = from partidas;

id_partida fecha_comienzo hora_comienzo toque ok finalizado juego
1013 83335 bien no stroops
1014 8:33:36 si stroops

Todos los archivos php necesitan de funciones que les permitan realizar la conexién con la
base de datos. En todos son las mismas.

class funciones bd {

private $db;

Af constructor

function _ construct() {
£ connecting to dotabase
f$this->db = new connectdb();
fthis->db->connect();

1

L destructor

function  destruct() {

}
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class connectdb |
S constructor

function _ construct() {

A destructor
function _ destruct() {

L7 $this->close();
1
A/ Connecting to database
public function connect() {
S connecting to mysgl
$con = mysql_connect("83.173.132.215", "usuaric"”, "usuaric"};
S selecting database
mysql select _db("juegos_tdah™});
A4 return dotabase handler
return %conj;
h
A/ Closing database connection

public function close() {

mysql_close();

La mas importante es la funcidn que tiene los datos para realizar la conexién, connect().
Se le ha pasado la direccién IP publica del servidor de la empresa, y el usuario y contrasenia.

Se facilita el nombre de la base de datos creada para que sepa a qué base de datos debe
conectarse.

Se ha incluido una funciéon muy importante que es la de cierre de la base de datos, close(), que
se encarga de cerrar la conexién.
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2.6. Adaptacion pantalla

El objetivo de esta aplicacidn es que pueda ser utilizada en los diferentes dispositivos Android
gue tenemos actualmente en el mercado.

Esto conlleva que tengamos diferentes tamafios en los que adaptar nuestra aplicacién, ya que
si no lo hacemos de esta manera, al utilizar dispositivos grandes como 10’ o muy pequefos
3,5 se descuadrardn tanto los botones, como el texto, etc. Esto nos puede causar tanto
problemas estéticos como de usabilidad (que se nos oculten botones, textos...).

Los tamafos que podemos tener de pantallas son:
xlarge—>Pantallas de al menos 960dpx720dp (10”)
large—> Pantallas de al menos 640dpx480dp (7”)
normal=> Pantallas de al menos 470dpx320dp (5”)

small-> Pantallas de al menos 426dpx320dp (3.5”)

Tras consultar varias formas de adaptar la aplicacidn, la elegida para realizar aplicaciones que
se autoajuste al terminal ha sido la siguiente:

Lo primero creamos la siguiente estructura de directorios para los “layout”:

res/layout/ Layout normal (“default”)
res/layout-small/ Layout pequeiio, pantallas pequenas
res/layout-large/ Layout grande, pantallas grandes
res/layout-xlarge/ Layout muy grande, pantallas extragrandes

En el caso de no crear algiin tamafio de pantalla especifico (no en nuestro caso), cogeria por
defecto el Layout normal, el de por defecto.

Una vez creada la estructura de carpetas, crearemos el layout(XML) y lo copiaremos a todas las
carpetas. Una vez hecho esto tenemos que hacer las modificaciones de tamafio necesarias
para cada dispositivo, es decir, por ejemplo en el caso de querer ver la aplicaciéon en un movil
de 3.7” tendremos que ir a la carpeta res/layout-small/ y modificar los xml para adaptarlos al
dispositivo, en este caso de 3.7”. Una vez hecho esto para cada tipo de carpeta, el dispositivo
elegird donde debe coger el xml segiin su tamaio.

De la misma manera, para adaptar las imagenes habria que crear la siguiente estructura y
copiar a cada una las imagenes adecuadas:

res/drawable-xhdpi/my_icon.png //Para densidades pequefias
res/drawable-mdpi/my_icon.png //Para densidades medias
res/drawable-hdpi/my_icon.png //Para densidades grandes
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3. Implementacion

3.1. Entorno de desarrollo

Se ha utilizado Eclipse para el desarrollo de la aplicaciéon ya que posee un conjunto de
herramientas de cddigo abierto multiplataforma que se adapta perfectamente a las
necesidades requeridas para realizar este proyecto.

Para poder volcar los resultados en la tablet facilitada por la empresa se ha tenido que instalar
un driver especifico. Se ha buscado el driver para la tablet bg Edison, en concreto el usb-driver,
y se ha descargado e instalado.

Una vez instalado se puede volcar la aplicacion en la tableta sin problemas.

3.2. Herramientas y lenguaje

El sistema operativo empleado para el desarrollo de la aplicaciéon es Android 2.1. El lenguaje
empleado ha sido Java. Ademas de ser el lenguaje mas extendido a la hora de programar en
Android, se ha elegido principalmente debido a la independencia de la plataforma.

Ademas la especificacion J2ME estd desarrollada especificamente para el mercado de
dispositivos electrdnicos, por tanto, se adapta a las necesidades del proyecto.

Se ha necesitado un ordenador donde se pueda instalar el software Eclipse Helios para el
desarrollo de la aplicacién. Un dispositivo basado en Android, en mi caso se ha utilizado la
Tablet BQ Edison.

3.3. Problemas

El mayor problema ha surgido en el entendimiento del cddigo inicial de algunos juegos que ya
estaban creados. Los juegos no funcionaban bien ninguno y la introduccién a la base de datos
era caodtica. La parte de la base de datos tenia el principal problema que estaba creada de
manera local, en el dispositivo, y esto no era el objetivo de la empresa, ademds sdlo se
introducian algunos datos, que no eran los que se necesitaban realmente.

El principal problema de la parte de los juegos aparte de tener comentarios en varios idiomas
era que los nombres de las clases no eran nada intuitivos con lo que hacia la clase. Esto hizo
que se perdiera bastante tiempo en entender lo que hacia cada clase. Tampoco era claro el
codigo que habia, ya que estaba desordenado y dispuesto de malas maneras.

La conexidn con la base de datos fue bastante costosa de hacer, no hay apenas informacién de
como realizar la conexion y se ha estado mas de una semana intentando conseguir la
conexién. Tras buscar informacidn sobre este tipo de conexidon durante dias, se encontré la
solucidn mediante la conexidn via Http, utilizando el método Post, el cual, con JSON, realiza la
consulta con la base de datos.
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3.4. Desarrolloy pruebas

3.4.1. Pantalla Inicial (PantallaBienvenida.java)

En la pantalla inicial (Figura 8) se realiza el acceso a la aplicacién. Para acceder a la aplicacion
se debe insertar en el campo Usuario y Contrasefia nuestros campos como usuario registrado.
Cuando pulsemos el botdn “Entrar” hara una conexion con la base de datos para comprobar si
existe el usuario y si la contrasena es la correcta.

iBienvenid@!

¢Quién Eres?
Usuario:

Contrasena:

Figura 8: Menu Bienvenida

Como se puede apreciar en la Figura 9, mientras se comprueba que el usuario y contrasefa
son correctos aparece un dialogo en el que pone “Autentificando...”.
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Figura 9: Autentificando

Pueden darse varios casos en esta primera pantalla:

e Si se han introducido los datos correctamente, se accedera a la pantalla principal
Menu_juegoActivity.java (Figura 11).

e Sise haintroducido el usuario o contrasefia de manera incorrecta volvera a la pantalla
PantallaPrincipal.java mostrandose el siguiente mensaje:

“Error: Nombre de usuario o contrasefia incorrectos”

e Si por otro lado se deja uno de los dos campos en blanco, como en el caso anterior,
volverd a la pantalla principal (PantallaPrincipal.java) y mostrara el mismo mensaje que
en el caso en el que hayamos introducido el usuario o contrasefia de manera
incorrecta.

También existe la opcidn de crear un nuevo usuario. Cuando se pulse la opcién de nuevo
usuario accederemos a la pantalla nuevo usuario patallaNuevoUsuario.java.
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Cddigo

En cuanto a la parte gréfica (el XML), se trata de un LinearLayout que contiene el texto, los
recuadros y los dos botones. Lo mas destacable es que a todos los botones de la aplicacién se
les ha establecido un estilo, que esta definido de la manea siguiente:

<?xml wversion="1.0" encoding="utf-8"7>

up

r mmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

droid:state pressed="trus">

<shape>

nt android:angle="270" android:startColor="@coleor/azulpulsar” android:endColor="fcolor/azulpulsar"></gradient>
<= android:width="2dp" android:color="@fcolor/azulborde"></stroke>

android: radius="5dp ">~
android: top="10dp" android:right="10d4dp" android:bottom="10dp" android:left="10dp"></padding>

En este estilo se definen las caracteristicas de ambos botones distinguiendo si el botén esta
pulsado o sin pulsar.

El primer item es para cuando el botén ha sido seleccionado, por tanto hay que indicar:
android:state_pressed="true".

La Unica diferencia entre uno y otro después de haber definido cual va a encargarse del botén
pulsado son los colores, uno llama a un color y el otro a otra tonalidad de color. Esto se ha
hecho para que se vea claro si el botén ha sido pulsado.

Lo mas relevante en la parte java de esta pantalla es la conexién con la base de datos para la
comprobacidn de los datos (explicacion detallada en la parte de conexidn con la base de datos)
y las caracteristicas que se les da a cada elemento del XML.

Una vez introducido el usuario y contrasefia se ha incluido un didlogo que especifica que se
estd autentificando el usuario mientras que en segundo plano verifica si el usuario y
contrasefia son correctas.
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class asynclogin extends AsyncTask< String, String, String > {

String user,pass;
protected void onPreExecute () {
S /para el progress dialog
pDialoy = new ProgressDialog (PantallaBienvenida.this) !
pDialog.setMessage ("Autentificando....") !
plhialog.setIndeterminate (false) ;
pDhialog.setCancelable (false) ;
pDialog.show ()

protected String dolnBackground(S5tring... params) {
//obtnemos user y pass

user=params [0] ;

pass=params[1];

S/fenviamos vy recibimns y analizamos los datos en segundo plano.
if (loginstatus (user,pass)=—trune) {
return "ok":; //login walido
telsed{
return "err"; //login invalido
¥

f*Una vez terminado doInBackground segun lo gue halla ocurrido
pasamos a la sig. activity o mostramos error®/
protected void onPostExecute (String resulc) {
pDialog.dismiss () ;//ocultamos progess dialog.

Log.e("onPostExecute=", ""+result) ;

if (result.equalszs("ok"™)){

Intent b = new Intent(PantallaBienvenida.this,Menu juegolictivity
startActivity(b) :

relsed
err login();
}

.class)
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3.4.2. Pantalla Inicial (PantallaBienvenida.java)

En esta pantalla se ha dado la posibilidad de crear un usuario nuevo para poder acceder a la
aplicacion. Todos los datos son recogidos y almacenados en la base de datos de manera
automatica en el momento en el que se pulse el botén de aceptar, si no se da ninguna

situacién de error.

Nuevo Usuario

Escribe tu nombre:
Escribe la contrasefa:
Escribe de nuevo la contrasefia:
Nick:
1° Apellido:
2° Apellido:

Edad:

s

Figura 10: Nuevo Usuario

Esta pantalla tendra control de situaciones de error como por ejemplo:

- Dejar algun campo vacio.

- Repeticion de contrasefia, que sea igual en ambos casos.

- Introduccién incorrecta de la edad (insercién de caracteres, edades mayores a 120
afios...)

Este control de errores no se ha realizado en la clase de nuevo usuario sino que se ha realizado
al hacer la conexién con la base de datos, en el archivo php de creacidon de un nuevo usuario
(adduser.php).

Una vez se han introducido de manera correcta los datos en la base de datos se accede al
menu principal de la aplicacion (Menu_juegoActivity.java).

La parte de cdodigo java es muy similar a la de Menu_juegoActivity.java, ya que la
comprobacidn de errores, como se ha dicho anteriormente se realiza en el php.
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3.4.3. Pantalla Principal (Menu_juegoActivity.java)

En esta pantalla es donde se encuentran todos los juegos a los que se puede acceder.
Se han creado 5 juegos diferentes:

- Simdn: Refuerza la memoria visual y sonora.

- Memory: Refuerza la memoria visual.

- Torres de Hanoi: Refuerza la planificacion y organizacion
- Stroop: Refuerza la atencidn focalizada y selectiva

- Parejas: Refuerza la memoria visual.

Cada juego ha sido representado por un botdn diferente.

Cada botdn tiene una imagen asociada al juego al que ha de representar. También existe la
opcion de salir de la aplicacidn, dandole al botén “Salir”. Una vez pulsado el botén se redirige
al principio, a la introduccién del usuario y contrasefa.

éA queé quieres jugar?

‘= orres Hanoi'| = Parejas

] Salir,

Figura 11: Menu Juegos

Cddigo

En el apartado java se ha dado funcionalidad a los botones, segun el juego que se elija se ira a
un lugar o a otro.
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BCwverride

public woid onClick(View v) {
ff TODD Auto-generated method stub
switch(v.getId()){
case R.id.b simon:

Intent a = new Intent(this,juego.packages.SimonDice principal.class);
starthctivity(a):
break;
case R.id.b memory:
Intent b = new Intent (this, juego.packages.Memory Mainlictivity.class):;
starthetivity(b):
brealk;

case R.id.b hanoi:

Intent o = new Intent (this, juego.packages.HanoigrossiActiwvity.class);
starthetivity(c)
break:;
case R.id.b stroop:

Intent d = new Intent(this, juego.packages.Strooplctivity.class);
starthoctivicy(d) :
break:

case R.id.b corsi:
Intent h= new Intent (this, juego.packages.Corsi.class) ;!
starthctivity (h)
break:;

case R.id.b math:

Intent & = new Intent(this, juego.packages.Parejas2 prin.class);
startictivitcy ()
break;

En la parte de xml se han dado forma y caracteristicas a los botones.
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3.4.4. Juego Memory

Este juego consiste en un mosaico de cartas que se situan boca abajo, y que se deben ir
descubriendo por parejas para localizar las parejas de cartas iguales.

Las cartas desde el inicio se encuentran boca abajo sin que se pueda ver la imagen que se
encuentra tras de ella, una vez se pulse una carta del tablero esta mostrara la imagen de un
animal, en este momento se elegird otra carta intentando que contenga el mismo animal de la
carta que ha sido ya volteada.

En este juego se asegura que siempre van a poderse hacer todas las parejas.

Se ha creado un menu donde el usuario puede elegir entre jugar sélo (Un jugador) o con otra
persona (Dos jugadores).

Juego

Memory

. Unjugador
Dos jugadores :

Figura 12: Menu Memory

El botén de Informacion muestra un bocadillo (ver Figura 13) donde se ofrecen las
instrucciones del juego.
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El jueg nsiste en consequir hacer tc

parej el menor nimero de intento

Figura 12: Memory informacién

Si se ha elegido la opcién de dos jugadores, iremos directamente al juego y se podrd comenzar
a emparejar las cartas (Figura 15).

En cambio, si se elige el modo “Un jugador” saldran varias opciones segun el nimero de cartas
que se desee que aparezcan (ver Figura 14):

- 4x4
- 4x5
- 4x6
- 6bx6
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Memory Game

Elige el nivel de dificultad

Figura 14: Menu 1 jugador

Una vez elegido el modo de juego se accederd al tablero con las cartas, este ejemplo es el de
mayor dificultad en el modo de “Un jugador”, 6x6.

19 Se tiene el tablero en su estado inicial, nada mas entrar. El nUmero de intentos es igual a 0.
Juego

@ © © © @ 9 9 ©
@ © © © © @ 9 ©
@ © © 0 @ @ 9 ©

Figura 15: Panel principal

22 Se levantan dos cartas. Pueden darse dos opciones que se ilustran en las figuras 16 y 17:



- Que las cartas sean diferentes y por tanto volverdn a darse la vuelta y quedar con la
imagen del interrogante.

Juego

nnnnnnnn

Volver
@ © © © © @ 9 ©
@ © © 0 ¥ ¥ @0 ©
@ © © © @ @ 9 ©

@ © © © 9 @ 9 ©
I S Y T

Figura 16: Intento pareja

- Que las cartas sean iguales y por tanto se eliminen ambas cartas.

Juego

nnnnnnnnnn

Volver
@ © © © @ @ @ ©
@ © 0 © 0 @ 9 ©
@ © @ © 0 0 ©

@ © © 0 © 9 ©

Figura 17: Eliminacion pareja

En ambas opciones el marcador aumentara en una unidad cada vez que se haga un intento.
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Cddigo

Las pantallas donde se escoge el modo de juego son simples ya que es donde se han declarado
los botones y se les ha dado funcionalidad.

Lo mas destacable es el botdn de informacién que da las instrucciones del juego, que ha sido
creado con un imageButton.

poblic void onClick(View w) {

switch(v.getId()){

case R.id.salir:
Intent p = new Intent("jusgo.packages.Menu juegolctivity™);
startlctivity(p):
break;

case R.id.imsgesButtonIcon:
Intent i = new Intent ("juego.packages.Ficheroacercade™):
startBoctivity (i) s
break;

La funcionalidad del botén se ha creado llamando al fichero “Ficheroacercade” donde
cargamos un layout con la apariencia que se pretende que tenga dicha informacion.

package juego.packages;

import android.app.hctivity:

public class Ficheroacercade extends Activity {

/#*% Called when the actiwvity is first created. */

@0verride

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (zavedInstanceState);
secContentView (R.layout.acercads) ;

El layout que cargamos es muy simple, se le ha dado el texto a mostrar y las caracteristicas de
este.

xmlns:android="http://schemas.andreoid. com/apk/res/android"
android:id="@g+id/TextVievol"

android ut_width="wrap content”

android | nt="wrap content"
android:padding="204dip"

android:textSize="20dp"

:text="El juego consiste en consegulr hacer todas las parsjas

m

n 21 menor nimero de intentos posibles">
< /TextViews

El archivo en el cual se desarrolla el juego “Memory_1jugador” y “Memory_2jugadores” tiene
casi todo en comun, las principales caracteristicas en ambos son:

- Todas las pantallas tienen la opcién de volver al menu de inicio del juego con la
integracién de un boton.

- Enel caso de un jugador la eleccion del nivel se ha controlado con un switch donde se
han mostrado las cuatro opciones de nivel para acceder a cada uno de ellos.
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private void initializeBoard() {

GridView gv = (GridView)findViewById(R.id.gridviewvZ);

switch(dificultad) {

case 1:
gv.setNumColumns (4) ;
break:

case 2:
gv.setNumColumns (5) ;
break:

case 3:
gv.setHumColumns (&) ;
break:

case 4:
gv.setNumColumns (&) ;
break;

- Se ha creado una clase “Memory_CardAdapter.java” en la cual se han declarado todas

las imagenes. Estas imagenes se han introducido en un array de cartas, al cual se
accede para obtener las cartas que se van a mostrar en el tablero.
Para poder sacar las imagenes de manera aleatoria y asi no coincidan unas partidas
con otras se ha utilizado la funcién random que escoge aleatoriamente las imagenes.
En el caso de “Un jugador”, utilizando un switch, se declaran los arrays concretos de
cada nivel dependiendo el nimero de cartas de estos (Memory_CardAdapter2.java).

- Con la funcién getCard() se ha hecho un recorrido de las imagenes y se han devuelto
para integrarlas en el tablero.

- Enel caso de la cartas que tienen el simbolo del interrogante @, se ha declarado y
asignado una imagen, la funcidn getCardBack()es la que la devuelve. Con la funcién
random se han podido escoger las imagenes de manera aleatoria.
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private class cardController{
private Integer[] cards;
= name="cardBack"
private Integer cardBack = R.drawable.Ilcon;
int index:

public cardController( ) {
index = 0;
cards = new Integer[] {
R.drawable.cardl, .drawable.carda, drawable.card3d, .drawable.cardlQ,

drawable.cardl3,
drawable.card?,

.drawable.cardl 4, drawable.cards, .drawable.card§,
drawable.cardl, .drawable.card2,
drawable.cardl3, .drawable.cardl 4,

R
R
.drawable.cardl?, R
R
drawable.card?, R.drawable.cardd,
R
R
R

R

R

R
drawable.cardll, R.drawable.cardZ?,
drawable.csrdi0, R.drawable.card§s,
drawable.csrdlZ2, R.drawable.card§,
drawable.cardl?, R.drawable.cardlZz,
drawable.card4, R.drawable.cardll,

drawable.card4, .drawable.cardf
drawable.cardd, .drawable.cardl§,
drawable.card?, .drawable.cardls,

Moo oo oW
Mmoo oMo omo

Random rgen = new Random();
for (int i=0; i<cards.length; i++) {
int randomPosition = rgen.nextInt (cards.length);

int temp = cards[i]:
cards[i] = cards[randomPosition]:
cards [randomPosition] = temp;

public Integer getCard() {
if (index<cards.length) {
Integer result = cards[index];
index++;
retorn result;

else{
Integer result = cards[0]:
index=1;
return result;

= name="cardBack"
public Integer getCardBack(){
return cardBack:

public int getnumCards () {
return cards.length;

La comprobacién de las cartas se realiza con el método “NewMovementTask()” el cual
comprueba todos los posibles resultados. Una vez encuentra un resultado se dirige a la funcién
que corresponde para realizar lo oportuno.

public volid newMovement (View ) {
actualizar ()
CheckTurntask task = new CheckTurntask():
task.execute (v);

public Integer newMovementTask(View ) {
Integer result = -1;
turn.selectedCards.add (v);
if (selectedCards.size() = 2){
if (checkSuccess()){
if (checkEnd()){
result = 2;

else{

result = 1;

elsed{
result =

return result;
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private boolean checkEnd() {
GridvView gridview = (GridvView) findvViewById(R.id.gridviewi);
return gridview.getCount () == (deletedCards+2):;

private boolean checkSuccess () {
return (! sameCard (selectedCards) && =sameImage (selectedCards));

private void actualizar()
{
String aux = String.valueOf(intentos);

tv.setText (aux) ;

private boolean sameCard(ArraylList<View> selectedCards) {
return selectedCards.get (0) .equals (selectedCards.get (1))

Unos de los métodos mds importantes son los siguientes:

- deleteCards: Elimina las cartas que son iguales, por tanto cuando la pareja es correcta.

private volid deleteCards (Arraylist<View> selectedCards2) {
( (Memory CardView)szselectedCards.get(0)) .deleteCard();
[ (Memory CardView)selectedCards.get(l)) .deleceCardi):
deletedCards += 2;
if (musicCH) soundPool.play (idRemoveSound, 1, 1, 1, O, 1):

- flipCards: Vuelve a dar la vuelta a las cartas, cuando la pareja no coincide.

private wolid flipCard=s() {
( (Memory CardView)selectedCards.get (0)).flipView():
[ (Memory CardView)selectedCards.get (1)) .flipView():

- samelmage: Realiza la comprobacion de las cartas, si se tratan de cartas iguales o
diferentes.

private boolean samelmage (ArrayList<View» selectedCards) {
Integer idl = ((Memory CardView)selectedCards.get(0)) .getImageID():;
Integer id2 = ((Memory CardView)selectedCards.get(l)) .getImageID():
retorn idl.equals(id2);

Cuando se ha elegido la opcidén de dos jugadores, el turno de cada uno y la puntuacion
de ambos se controlan con las funciones TurnController y nextTurn.

37



puoblic TurnController() {
Random dice = new Random():
pos = dice.nextInt (numPlayers-1);
setCurrentPlaver (pos) -
gelectedCards = new ArrayList<View>():
deletedCards = 0;

public void nextTurni(){
pos = (pos+l)fnumPlayers;
setCurrentPlayer (pos) ;
selectedCards.clear():
Toast t = Toast.makeText(gethApplicationContext(),R.string.nsxt turn,Toast.LENGTH SHORT);
t.setGravity (Gravity.BOTTOM, 0, 0):
t.show():

public wvoid setCurrentPlayer (int pos)
{
currentPlayer = players[pos];
updatePlayerView (pos) ;

Por ultimo se tiene que comprobar la puntuacién, el nimero de intentos que ha
realizado el usuario hasta finalizar el panel. Como se ha terminado la partida, el valor
de la variable result sera 2 y por tanto mostrara la pantalla de victoria al usuario y
almacenara en la base de datos el numero de intentos realizados.

La variable intentos se va a incrementar en todos los casos. Va a llamar a las funciones
para introducir los datos a la base de datos segun el caso. Cuando se han eliminado
todas las cartas saltara un layout que va a informar de que se ha superado con éxito la
prueba.

BOverride
protected void onPostExecute (Integer result){
if (result.equals(0)){
synchronized (this) {
try {
wait (400);
} catch (InterruptedException e) {
ff Auto-generated catch block

e.printStackTrace ()

flipCards():
intentos++;
bbddmalno () ;
nextTurn():

if (result.equals(l)){
deleteCards (selectedCards) ;
intentos++;
bbddbienno ()
actualizar():
J/updateScore() ;

initializeMovements () :

if(result.equalsa(2)){
deleteCards (selectedCards)
intentos++;
bbddfinsi();
actualizar();
LavoutInflater inflater = getLavoutInflater():
View layoutView = inflater.inflate (R.layout.memory victoria, nmll);
Toast to = new Toast (getRApplicationContext()):
to.secDuracion(Toast. LENGTH SHORT)
to.setView (layoutView) ;
to.show();

La insercidon de los datos en la base de datos se explicara en el apartado sobre la insercion en
base de datos.

Se ha realizado una prueba en este juego que nos ha hecho modificar algun aspecto. Se tenian
una serie de cartas con fondos verdes que probando con un usuario sin ningln problema visual
se distinguian de manera adecuada. Se hizo la prueba con dos personas que tienen daltonismo
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y el resultado no ha sido igual de satisfactorio, por tanto se ha tomado la decision de cambiar
las cartas por animales que contentan fondo blanco.

En la Figura 18 se muestran el tipo de cartas que ocasionaron problemas.

Figura 18: Cartas con problemas

Se volvid a repetir la prueba con personas que veian sin ninguna dificultad y con personas con
daltonismo y los resultados han resultado ser mucho mejores. Asi que se han dejado las
imagenes de animales con fondo blanco, las que aparecen en la Figura 16.
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3.4.5. Juego Torres de Hanoi

Se tienen tres ejes o palos verticales. En el primero de ellos hay varios discos, dependiendo de
la dificultad habrd mas o menos, quedando los otros dos libres. Los discos estan dispuestos de
manera que el radio de estos esté en orden decreciente. El jugador debe mover todos los
discos a otro de los ejes vacios, colocandolos en el mismo orden del que partian. Para ello
puede ayudarse de los dos ejes restantes que se encuentran vacios.

Hay que intentar hacerlo de manera que realicemos el menor nimero de movimientos
posibles.

La Unica norma que hay que cumplir es que nunca puede haber un disco mas grande sobre
otro mas pequeio.

En este caso la pantalla principal de acceso al juego es diferente a las del resto de la aplicacidn.
Hay un menu en forma de lista con todos los niveles posibles. Esto se ha puesto asi debido a
qgue hay muchos niveles.

i”? Nivel:1 3 Discos
10de7 Formato inicial del cronometro
<05 Nivel:2 4 Discos
S 15dets Formato inicial del cronometro
i’.\‘? Nivel:3 5 Discos
37de 31 Formato inicial del cronometro

i"}? Nivel:4 6 Discos
1de63 Formato inicial del cronometro

i:? Nivel:5 7 Discos
0de 127 00:00

')‘e;}? Nivel:6 8 Discos
0de 255 00:00

ﬁ:_? Nivel:7 9 Discos
0de511 00:00

Nivel:8 10 Discos

Figura 19: Menu Torres de Hanoi

Un nivel puede ser superado siempre que se hayan conseguido pasar todos los discos de
manera correcta. Si el nivel se ha hecho en el menor nimero de movimientos posibles, la
estrella se pondra de color naranja. En cambio, si se ha superado el nivel pero se ha utilizado
un mayor numero de movimientos, se habra resuelto de manera correcta pero no se iluminara
la estrella.
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Una vez se ha elegido el nivel, se ha incorporado un efecto de rotacidn para acceder al juego.

iempoFormato inicial del cronometro Nivel: 6 Discos: 8 Movimientos: 0 de 255

S—
-—
arm———rn.
—_—
—_—

Figura 20: Estado Inicial

Se ha puesto un fondo que no interfiera demasiado con los colores de los discos, se ha podido
aprovechar el fondo que da estética a toda la aplicacién. Las barras de color azul se han
pensado para que contrasten fuertemente con el fondo y se distingan con facilidad.

Una vez se ha elegido un nivel, en la parte superior de la pantalla se da informacién sobre el
nivel que se ha elegido, el nimero de discos y el nimero de movimientos minimos que se
pueden realizar con su correspondiente contador de movimientos.

El contador se incrementara cada vez que realicemos un movimiento.
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iempoFormato inicial del cronometro Nivel: 6 Discos: 8 Movimientos: 4 de 255

Figura 21: Movimientos Realizados

El movimiento de los discos es realmente bueno, tiene muy buena sensibilidad al movimiento.

No coge discos que no debe y sigue perfectamente la linea marcada con el dedo.

iempoFormato inicial del cronometro Nivel: 6 Discos: 8 Movimientos: 4 de 255

Figura 22: Movimiento disco
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Cddigo
La creacién del menu de niveles se ha creado con ListView dentro del layout maintorres.xml.

zListView android:id="@+id/fasess"
a:d:uid:;ayu:t_width="fii;_parent"

android:layout height="fill parent"/>

El efecto de rotacién se ha conseguido utilizando varias clases. Se muestra una pequefa parte
del cdodigo donde se especifica el centro de la pantalla para realizar la rotacion desde ese eje, la
duracidon que va a tener y el tipo de efecto. La rotacidn se realiza dos veces, cuando
seleccionamos el menud y cuando va a entrar al juego.
private wvoid applyRotation(int position, float start, float end) {
f Find the center of the container

final float centerX = mContainer.getWidth() / 2.0f;
final float center¥Y = mContainer.getHeight() / 2.0f:

3D r I I he supplied parameter

£ anima list to trigger the next animation
final Rotate3d&nimation rotation =

new Rotate3ddAnimation(start, end, centerX, center¥, 310.0f, trume):

rotation.setDuration (500)

rotation.setFillAfter (true):

rotation.setInterpolatorinew AccelerateInterpolator()):
rotation.setAnimationListener (new DisplayNextView (position)):
ffiniciar animacano

mContainer.startAdnimation (rotation)

La funcidn de rotacién estaba ya creada cuando se asigno el proyecto, pero en un futuro se va
a eliminar, por tanto no se le ha dado mucha importancia.

Una vez se ha seleccionado la fase que se quiere jugar, se cogen los datos del nivel para poder
mostrarlos en la parte superior de la partida.

EC0verride public void actionMNovaFase (IHanoigrossiBoard board, Fase fase) {

this.cromometro.setBase (SystemClock.elapsedRealtime());

[ foconfigurar el nuevo estado dos objetos.

this.hanoigrossiview.setBoard (board);

//oumero de discos

this.textViewDiscos.setText (getString (R.string.discos) + ": " + fase.getDisco());

f/oumero do nivel.

this.textViewNivel.setText (getString (R.string.nivel)+": " + fase.getHNivel()):

//numero de movimento.

this.textViewMovi.setText (getString (R.string.movimentos) + ": " + hanoigrossi.getBoard().getMoveCount() +
"™ " + getString(R.string.de) + " " + hanoigrossi.getBoard|().getMinMoves()):

ffiniciar contagem.

this.cromometro.start();
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Cada vez que un disco es movido se incrementa el contador de movimientos.

rride public void actionMoverDisco(boolean sucesso, int min, int move) {

Jfnumero de movimento.
this.tcextViewMovi.setText (getString (R.string.movimentas) + ": " + move +
" " 4+ getString(R.string.de) + " " + min);

Siempre que se acceda a un nuevo nivel o se acabe una partida, se llama a la funcién de acceso
a la base de datos. La funcidn recoge los datos y los envia.

En este caso hay varios métodos, ya que uno se encarga de meter los datos cuando hemos
accedido al juego, otro cuando se ha terminado y el Ultimo para introducir todos los
movimientos realizados por el usuario.

Se va a mostrar el caso en el que accedemos al juego, en el que se introduce fecha, hora y
juego.

public void bbddmowvini () {

f/Calculamos la hora

Calendar calendario = new GregorianCalendar():

hora =calendarioc.get (Calendar.HOUR OF DAY):;

minuto=s = calendario.get (Calendar.MINUTE) ;

segundos = calendario.get (Calendar.SECOND) ;

String =salida = hora + ":" + minutos + ":" + segundos;

f/Calculamns la fecha actual con formato yyyy

Java.util.Date date = new java.util.Date():
java.sgl.Date sglDate = new java.sdgl.Date (date.getTime());
SimpleDateFormat df = new SimpleDateFormat ("yvyy-MM-dd");

S5tring formatteDate = df.format (sglDate); //La fecha esta en formatteDate

ArrayLliszt<NameValuePair> postparametersd4send= new ArrayList<NameValuePair>{();
postparameters4send.add (new BasicNameWValuePair ("hora comienzo",salida));
postparameter=s4send. add inew BasicHNameValuePair ("juego", "hanoi™));
postparameters4send.add (new BasicNameValuePair ("fecha comienzo",formatteDate)):
JS50NArray jdata=post.getserverdata (postparametersdsend, URL connectl);

Coge los datos de la hora de comienzo de la partida, el juego del que se trata y la fecha.

Los datos los manda mediante JSON a la base de datos. JSON es un formato ligero de
intercambio de datos que ademads es independiente del lenguaje de programacion. Estd
constituido por dos estructuras. Una coleccidén de pares de nombre/valor, objeto, y una lista
ordenada de valores, listas.

Explicacidon en detalle de la conexidn en el apartado especifico a conexién con la base de datos
de manera remota.

Se han declarado los componentes principales del juego como las tres barras y los discos. Se ha
especificado el nimero minimo y maximo de discos que puede haber.
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public class Hanoigrossi implements IHanoilcao {
f#% Primera barra **/

public =s=tatic final int FEGLI = 0;
f*% Segunda barra ==/
public static final int PEGEZ = 1;
f*% Tercera barra =/
public static final int FEGZ = 2;

F%% Numero minimo de discos *%/

public =static final int MINDISCS = 3;
F*% Numero maximo de discos **/
public static fimal int MAXDTISCOS = 12;

Se ha colocado el panel de forma que los discos estén en el primer palo.

public Hanoigrossi (Context ctx, HanoiGrossiView wview ) {

saper () ;

this.ctx = ctx;

this.view = view;

thizs.board = new HanoigrossiBoard (MINDISCS, PEGL, MINDISCS) ;!
thi=.board.setHanoifcao (this) ;

thi=.controleFase = Utils.getInstacialontrolseHanol (ctH) :
thi=.audio = Util=s.getInstacialfontrolsdndio(ctx) ;
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@0verride public woid actionMoverDisco(final boolean sucesso,

Handler handler = new Handler():

handler.post (new Runnakble () {
@Cverride
public void run() {

if

({sucesso) {
audio.playMoverDisco():

} else {
audio.playMoverDiscoFalha() !

int haste;
[sucezszso && (haste = board.verificarPassoCorretol()) '= -1)

if

if

audio.playBonus () ;

Utils.msgVibracall (ctx, 100):
view.anicacaoDiscoHaste (haste);

(game !'= nmll) |

game . actionMoverDisco (sucesso, min, move);

if (controleFase.getFasehAtual () .isMovimentos()) {

ifib

if (min < move) {
audioc.playGamelver () :
if(game != nmll) {

game . actionGamelver (min, move):

ocard.isbjetivoConcluida () )
audio.playConclusanFassz () 2

{

final Fase fase = controleFase.gztFaseltual():

controleFase.proximaFase () ;

if{game !'= nnll) {

game .actionfCbjetivaoConcluido(min == move, fase);

final int min,

{

final int mowve)

{

Dentro de la clase run se ha llamado a los sonidos, se ha comprobado si el paso es correcto y,

de ser asi, se ha

dibujado la animacion.

Se ha comprobado la fase que requiere y el nimero de movimientos necesarios, por tanto, se

ha mirado si se han excedido los movimientos minimos requeridos o no. Si se da el caso en el

que se han realizado mas pasos que movimientos minimos se llamara a GameOver.

En cambio si se ha cumplido el objetivo, se desbloquea la préxima fase y se pasa la fase para

poder marcar la

estrella.

Todos los sonidos son declarados en AudioPlay.java. No se ha creado ninguna opcién en la que

se pueda configurar el sonido por si algln usuario tiene discapacidad auditiva. Esto es un

punto que se va a tener en cuenta para las lineas futuras de la aplicacién.

soundPool.
zoundPool.
soundPool.
soundPool.
soundPool.

unload (soundPoolMap.
unload (soundPoolMap.
unload (zoundPoolMap.
unleoad (soundPoolMap.
unleoad (soundPoolMap.

get (SOUND FIBRA)):
get (SOUND_CLICK)):
get (SOUND FLIF)):
get (SOUND VICTORY) ) ;
get (SOUND BONUS) ) ;

soundPool .unload (soundPoolMap. get (SOUND GAMEOVER) ) ;
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@0verride

public boolean onTouchEvent (MotionEvent ewvent) {
int action = event.getAction():
float x = event.getX():
float ¥ = event.get¥ ():

=witch (action) {
case (MotionEvent.ACTION DOWN) :

sourcePeg = pixelToPegi(x, ¥v):

if (board.isStartPeqg(sourcePeg)) {
sourceDisc = board.getTopDisc (sourcePeg) ;
if(sourceDisc.getNum() > 0) {

board.discoS5ilencionado (sourceDisc) ;
redesenharView (sourceDisc, X, v):

break:

case (MotionEvent.ACTION UF):
targetPeg = pixelToPeg(x, v):
if (sourceDlisc '= nnll && board.moveDisc(sourcelisc, sourcePeg, targetPeg)) {
redesenharView (null, 0, 0);
sourcelisc = null:
break;

case [(MotionEwvent.ACTION MOVE) :
redesenharvView (sourcelDisc, X, ¥):!

break;

retnrn truoe;

Se han evaluado los posibles eventos que pueden ocurrir con el manejo de la pantalla:

- Sise ha pulsado la pantalla, se ha utilizado ACTION_DOWN.
- Sise ha dejado de pulsar la pantalla, se ha utilizado ACTION_UP.
- Sise estd desplazando el dedo sobre la pantalla, se ha utilizado ACTION_MOVE.

Cuando se ha pulsado la pantalla guardamos las coordenadas del lugar dénde se ha pulsado.
Se hace lo mismo cuando ha dejado de pulsarse y se calcula el movimiento.

private int pixelToPeg(float x, float v) {
double peg = (double) x / pegSpace:

if (peg <« 2) {
retnrn Hanoigrossi. FPESL;

else if (peg < 4) {
return Hanolgrossi.PEGE;

else {
retnrn Hanoigrossi. FPEE3;

Se definen las areas que dispone cada barra. Esto se ha hecho ya que no sdlo esta la opcién de
seleccionar el disco poniendo el dedo sobre él, sino que si se coloca el dedo en la zona definida
de la barra cogera de manera automatica el disco.
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Se ha utilizado la clase Canvas para implementar un comportamiento personalizado.

E0verride
protected vold onDraw(Canvas canvas) {
super.onlraw (canvas) ;

pegSpace = getWidth{) / &:
onDrawHaste (canvas, pegSpace):
onDrawHaste (canvas, 3 * pegSpace);
onDrawHaste (canvas, & * pegSpace):s

for (int p = 0; p <= 2; p++) |
Dizco[] disc = board.getDisco(p):

for (int d = 0; d <« disc.length; d++) {
ffrecuperar disco.

final Disco dec = di=sc[d]:

int width = dco.getDiscWidthi) s
float xTem = (2 * p +1) * pegSpace - width/Z:
float vTem = getHeight()-(d + 1) * DISCHEIGHT:

onDrawDi=sco (canvas, XTem, vyTem, dc):

if (dragged '= nmll) {
onDrawlDisco (canvas, X, ¥, dragged);

Primero se ha calculado la simetria entre las varillas. Luego se han establecido los centros de

las tres varillas.

Una vez se ha seleccionado el disco, se han calculado las posiciones de “x”
dibujado el disco. Sl el disco arrastrado no es nulo se dibuja.

. n

ey

y se ha
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protected volid onDrawHaste (Canvas canvas, float posX) {
float = = posX:;
x —= 5;

int h = getHeight{):
float ha = (float) (getHeight{) - (getHeight() * 0.653)):
Paint paint = new Paint():

paint.=set5tyle (Paint.5tyle.FILL) ;
Cor.AZUL MATS ESCURC.setCor(paint);:
paint.=setintiflias=s (trae) ;

Path path = new Path():
path.moveTo (0, -T7):
path.lineTo (5, 0):
path.lineTo (-5, 0):
path.claose ()

path.off=zet (posX+l, ha):
canvas.drawPath (path, paint):

F/Tonalidades de las barras
Cor.AZUL ESCURO.setCor(palnt);

canvas.drawBRect (x, ha, =+2, ha +(h-ha), paint).//2 pizel
Cor.AZUL CLARO.setCor(paint);
canvas.drawRect (x+2, ha, x+6, ha + (h-ha), paint);//4 pixels

Cor.AZUL ESCURD.setCor(paint);

canvas.drawRect (x+6, ha, x+8, ha + (h-ha), paint);//2 pixels
Cor.AZUL MAIS ESCURO.setCor (paint);

canvas.drawRect (x+8, ha, x+12, ha + (h-ha), paint):;//4 pixels=

La funcién onDrawHaste() se ha creado para dar forma a las barras verticales. Se ha calculado
la altura del panel y las barras se han puesto al 65% para que no queden excesivamente altas.

Las barras se han pintado de varias tonalidades de azul para que aporte una sensacion de
barras con forma redondeada.

Los discos se han definido de manera similar, también se les han dado varias tonalidades para
qgue dé sensacion de redondez, incluso se les ha introducido un tono muy claro con el objetivo
de que dé sensacién de brillo.

private float fixX (fleoat x, int width) {
if (x <« 0) = = 0
if (x > getWidth() - width) x = getWidth() - width;
retorn =x;

private fleoat fixY (fleoat v, int height) {
if (v <« height) v = 0;
if (v > getHeight() - height) v = getHeight () - height;
return v:

Se han calculado las coordenadas del disco arrastrado.

Cuando se realiza una torre correctamente, aunque no hayamos utilizado todos los discos, esta
se pone de color naranja.
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En la clase HanoigrossiBoard.java tenemos especificaciones de los discos y movimientos que se

pueden realizar.

private Stack<Disco>[] hastes;

S*% HNumero de hastes (baras) **/f

private =tatic final int PFEGS = 3;

JS#% Tamano de los discos #*#%/

statie final int DISC STEZES[]I[] = {
{e8,18}, {76,1le}, {84,14}, {92,13}, {100,122},
{108,122}, {112,211}, {11&,10}, {120,9}, {124,359}

Se le da tamafio a los discos que van a tener.

Vista principal del juego una vez entramos.

public HanoigrossiBoard(int discs, int pegl, int min} {
saper () ;

hastes = new Stack[PEGS]:
for (int i = 0; i <« PEGS: i++) |
hastes[i] = new Stack<Disco>();

discos = new Disco[discs];
for (int i = discs-1; 1 »= 0; i--) {
Di=zco disco = new Di=co(i+l):

disco.setDiscWidth (DISC SIZES[discs - min] [0]) - (DISC SIZES[discs - min] [1] # (discs-1-1)));
dizcos[i] = di=sco;
for (int i = discs-1; 1 »>= 0; i--) {

haztes[pegl] .push (dizcos[1i]):

moveCount = 0;
minMoves = Utils.moviMinimo (discs):

Se han creado las barras y los discos. Se han colocado todos los discos en la primera barra y se

han calculado los movimientos minimos.

@0Override

public boolean moveDisc (Disco disco, int hasteOrigem, int hasteDestino) {

boolean movi = false;
if (hasteCrigem »>= 0 && hasteDestino >= 0 && disco '= mmll) {
if (hasteCrigem '= hasteDestino &&
(isHasteVazia (hasteDestino) || hastes[hasteDestino] .peek() .getHum() > disco.getMum())

hastes[hasteDestino] .push(disco);
moveCount++;
movi = truoe;

} else {
hastes[hasteCrigem] .push(disco);

f/Existe alguna accion
if (acao != null) {
Sfnotifique
acao.actionMoverDisco (movi, minMoves, moveCount);

return movi;

{
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Se ha analizado el movimiento del disco. Siempre que el movimiento no es nulo se ha
comprobado si se puede colocar el disco en el destino, que se trata de un disco mas pequefo
gue el que hay en la barra de destino. Si es un movimiento correcto se aumentara en contador
y se sefialard como movimiento igual a true.

En cambio, si el disco esta mal colocado, volvera a la posicién anterior.

pubklic boolean isbjetivoConcluido() {
if( (hastes[PEGS-1] .empty() || hastes[PEGS-2].empty()) && hastes[PESS-3].empty()) {
retarn true;

return false:;

Para la comprobacion de que el juego ha terminado de manera correcta se ha comprobado
que la primera barra se encuentra vacia, y que una de las otras dos barras también lo esté. No
se ha comprobado ninguna situacidn en el que la colocaciéon de los discos esté mal ya que ya se
ha realizado anteriormente. Siempre que se quiere poner un disco mayor encima de otro
menor, vuelve a la posicidn en la que se encontraba.

public int verificarPassoCorretof) {
if((hastes[PESS-1].empty() || hastes[PEGS-2Z] .empty()) && 'hastes|[PESS-3].emptyv()) {
if('hastes[PESS-1] .empty () && hastes[PEGS-1].s=ize() > 2) {
if (isDiscoSequencia (hastes[PEGS-1]))

return PEGS-1;

} else if('hastes[PESS-2].empty() && hastes[PEGS-2].size() > 2} {
if (isDiscoSequencia (hastes[PEGS-2]1))
return PEGS-2;

retorn -1;

Se comprueba el estado en el que pueden estar las barras.

Se ha creado una funcion para seleccionar el disco.

@0verride
public void selecionarDisco(int haste, boolean select) {
Disco[] discos = getDisco(haste);

int =ize = discos.length;

for (int 1 = 0; 1 < =size; i++) {
di=zcoz=[i] .setSelecionado (select) ;
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3.4.6. Juego Parejas

El juego consiste en realizar todas las parejas que se puedan en el menor nimero de
movimientos posible. A diferencia del juego memory aqui no hay parejas siempre, hay cartas
qgue no tendrdn parejas. Esto hace que el usuario que utiliza el juego tenga que estar mas
atento ya que puede que marque una carta que no tenga la pareja y aumente el numero de

intentos innecesariamente.

Como en los demas casos, se ha creado un menu principal para poder acceder al juego.

Parejas

Volver )

Figura 23: Menu Parejas

Las cartas siempre se muestran, nunca son tapadas. Se han utilizado los mismos animales que
el juego Memory. También incorpora un botdn que permite la vuelta al menu principal del

juego.

Se ha incorporado un contador con el nimero de intentos que se realizan. También se lleva la
cuenta del nimero de parejas creadas correctamente.
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Figura 24: Panel inicial
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Figura 25: Instrucciones
Cdadigo

El cédigo es muy similar al juego memory. El primer cambio es que no se ha necesitado que

haya una carta tapando el animal, asi que la imagen de interrogante no se ha mostrado vy la
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funcién que hace el cambio ha sido eliminada, por tanto ahora se ven todas las imagenes de

los animales.

El juego, de manera interna, se divide en 4 niveles. El primer nivel es el tablero inicial. Todas

las cartas se encuentran a la vista en ese momento. A la hora de hacer la primera pareja de

manera correcta se cargard el segundo nivel, este segundo nivel estd compuesto por las

mismas cartas que el primer nivel. Este segundo nivel solamente se cargard en las cartas que

se han eliminado, rellenado el hueco que dejarian. El tercer nivel es igual que el segundo pero

en este caso se activard cuando hayamos hecho una pareja con alguna carta que ya estaba en

el segundo nivel. El cuarto nivel hace simplemente que las cartas desaparezcan.

private class cardController{

private Integer[] cards;

private Integer[] cardszZ;
private Integer[] cards3;

S
*

int index;

public cardController| )

index = 0;
cards = new Integer[] {
R.drawable.cardl, R.drawable.cardz, R.drawable.card3s, R.drawable.cardlld,
R.drawable.cardl3, R.drawable.cardZfZ, R.drawable.cardZl, R.drawable.cardl?,
R.drawable.card?, R.drawable.cardi?7, R.drawable.cardl, R.drawable.cards,
R.drawable.cardll, R.drawable.card3?, R.drawable.cardl3, R.drawable.cardl4,
R.drawable.cardif, R.drawable.cardif, R.drawable.card?, R.drawable.cardd,
R.drawable.cardlz, R.drawable.card§, R.drawable.card4, R.drawable.card?s,
R.drawable.cardl?, R.drawable.cardiZ, R.drawable.card$, R.drawable.cardl g,
R.drawable.card4, R.drawable.cardil, R.drawable.card20, R.drawable.cardlé¥,
cardsZ = new Integer[] {
R.drawable.cardl, R.drawable.cardz, R.drawable.cards3, R.drawable.cardld,
R.drawable.cardl?, R.drawable.cardiZZz, R.drawable.cardzl, R.drawable.cardls,
R.drawable.card?, R.drawable.cardl?, R.drawable.cardll, R.drawable.cardl3,
R.drawable.cardl4, R.drawable.cardif, R.drawable.cards, R.drawable.cardl2,
R.drawable.cards, R.drawable.card4, R.drawable.cards, R.drawable.cards,
R.drawable.cardZ0, R.drawable.cardié§,
cards3 = new Integer[] {

R.drawable.cardl, R.drawable.card2, R.drawable.card?, R.drawable.cardl,
R.drawable.cardl3, R.drawable.cardf2, R.drawable.card2l, R.drawable.cardld,
R.drawable.card?, R.drawable.cardi?7, R.drawable.cardil, R.drawable.cardl3d,
R.drawable.cardli4, R.drawable.cardif, R.drawable.cards, R.drawable.cardlz,
E.drawable.cardé, R.drawable.cardd, R.drawable.cards, E.drawable.cardh,
R.drawable.cardf0, R.drawable.cardls,

{

Random rgen = new Random/();

for (int i=0; i<cards.length; i++) {
int randomPosition = rgen.nextInt (cards.length);
int temp = cards[i]:
cards[i] = cards[randomPosition]:

cards[randomPosition]

= temp:

Se han declarado los arrays que van a contener las cartas. Se ha creado una funcién Random

donde va a coger las cartas de manera aleatoria.
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public Integer getCard() {
if (index<cards.length) {
Integer result = cards[index]:
index++:
retorn resulc;

else{
Integer result = cards[0]:
index=1;
retorn result;

public Integer getCard2 () {
REandom rgen = new Random();
for (int i=0; i<cardsZ.length; i++) {
int randomPosition = rgen.nextInt (cards2.length);
int temp = cardsz2[i]:;
cardsZ2[1i] = cards[randomPosition]:;
cardsZ? [randomPozition] = temp:

if (index<cards2.length) {
Integer result = cards2[index];
index++;
return resultc;

elseq
Integer result = cards2[0]:
index=1;
retorn result;

Con los métodos getCard(), getCard2() y getCard3() se ha obtenido la imagen a mostrar y se
devuelve. Se accede a la tabla de imagenes y se elige una de manera aleatoria. La funcidn
getCard3() es idéntica a getCard2() pero en vez de acceder a la tabla de imagenes cards2 se

accede a cards3.

Se ha modificado la clase Samelmage del Memory para que pueda hacer la comparacion entre
los diferentes niveles de manera correcta.

55



up

private boolean samelmage (Arraylist<View> selectedCards) {

Integer
Integer
Integer
Integer
Integer
Integer

idl
idz
id3
id4
ids
ide

{ (Parejas2 CardView)selectedCards.
[ (Parejas2 CardView)selectedCards.
{ (Parejas2 CardView)selectedCards.
[ (Farejas2 CardView)selectedCards.
{ (Parejas2 CardView)selectedCards.
[ (Farejas2 CardView)selectedCards.

if (idl.equals(id2)){
retorn true;

else if (idl.egquals(id3)){
return truoe;

else if (idl.equals(id4)){
retorn true;

else if (idl.equals{id5)){
retorn true;

else if (idl.equals{idé&)){
retorn true;

else if (idZ2.equals(id3)){
retorn true;

else if (id2.equals{id4)){
retorn true;

else if (idZ.eguals{id5)){
retorn truoe;

elzse if (id2.equals(idé)){
retorn truoe;

else if (id3.equals(id4)){
retorn truoe;

else if (id3.equals(ids)){
retorn truoe;

else if (id3.equals(idé)){
retorn truoe;

else if (id4.eguals(id5)){
retorn truoe:

else if (id4.equals(ide)){
retorn truoe;

else if (id5.equals(ide)){
return truoe;

elze {return false;}

get (0}) .
get(1}).
get (0} ).
get (1}).
get (0} ).
get (1}).

getImageID()
getImageID()
getImageID2 ()
getImageIDZ () ;
getImageID3 ()
getImageID3 ()

Se han declarado los diferentes niveles y se ha hecho la comparacién de cada uno de ellos para

ver si las cartas coinciden o no coinciden. Si la carta es la misma, se ha devuelto true vy si la

carta es diferente, se ha tratado con el else y se ha devuelto false.
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BOwerride
public void onPostExecute (Integer result){
/51 =on cartas diferentes, gue no haga nada
if (result.equal=s(0)){
intentos++;
actualizar():
gsynchronized (thi=s) {
try {
wait (100}
catch (InterruptedException e) {
i Iuto-generated catch block

e.printStackTrace ()

S/ElipCards= () ;
bbddmalno () ;

/51 =on dos cartas iguales, las eliminamos
if (result.equals (1)) {

deletelCards (selectedCards) ;

intentos++;

bbddbienno ()

actualizar():

contok++;

actualizarz?();

/fupdateScore () s

initializeMovements () ;

//Tltimas do=z cartas
if (result.equal=s(2)){
deleteCards (selectedCards) ;
intentos++;
bbddfins=i () :
actualizar ()
contok++;
actualizar2():
S fupdateScore () ;
LayoutInflater inflater = getLayoutInflater():
View layvoutView = inflater.inflateiR.layoat.memorg_vistoria, null);
Toast to = new Toast (gethApplicationContext()):
to.zetDuration (Toast.LENGTH SHORT) ;
to.setView (layoutView) ;
to.show () ;
flend():

Cuando se hacen dos parejas erroneamente se deja igual y solamente incrementa el contador
de intentos.

Si se ha realizado una pareja de manera correcta se eliminan las cartas y se cargan otras de
manera aleatoria. Se incrementan tanto el contador de intentos como el de aciertos. En el caso
de que se haya hecho la Ultima pareja o se haya llegado a hacer el nimero de parejas previsto
se carga una pantalla que nos informa de la que hemos ganado.

Todos los intentos son guardados en la base de datos, tanto si se ha equivocado como si no.
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Httppostaux post!
String IP Server="8§3.173.132.215:8081";

String URL connect="http://"+IP Server+"/addpartidas.php";

String URL connect2Z="http://"+IP Server+"/addpartidasinicio.php";

Se han declarado los datos necesarios para la conexién. Vamos a acceder a dos php diferentes,
el que afiade las partidas iniciales y las que introducen los datos de la partida, por tanto hemos
declarado ambas conexiones.

Calendar calendario = new GregorianCalendar():

hora =calendario.get (Calendar.HOUR OF DAY):

minutos = calendario.get (Calendar.MINUTE) ;

segundos = calendario.get (Calendar.SECOND) »

String =salida = hora + ":" + minutos + ":" + segundos;

FfCalculamos la fecha actual con formato yyyy-MM-dd

jawva.util.Date date = new java.util.Date():

java.=sgql.Date sglDate = new java.s=sgl.Date(date.getTime|())

SimpleDateFormat df = new SimpleDateFormatc ("vyyyy-MM-dd™) :

String formatteDate = df.format (sglDate); //La fecha esta en formatteDate
Lrraylist<NameValuePair> postparametersd4send= new ArrayList<NameValuePair>():
postparameters4send. add (new BasicNameValuePair ("hora comienzo",salida)):
postparameters4send. add (new BasicNameValuePair ("juego", "Parejas")):
postparameters4send. add (new BasicNameValuePair ("fecha comienzo", formatteDate)):
J50NArray jdata=post.getserverdata (postparameters4send, URL connectl);

Se ha calculado la fecha y la hora actuales ya que son datos esenciales para que los datos
tengan una cronologia en el tiempo para los pedagogos. Se han agregado los datos que
gueremos introducir en la base de datos a la lista. Posteriormente se realiza el intercambio de
datos.

Las llamadas a los métodos bbddfinsi(), bbddsi() y bbddno() son para incluir los datos en la
base de datos.

public void actualizarView() {

if(status == 1) {this.setImageResource (imagelD)
status++;}
else if(status = 0) this.setImageBesource (imagellD) ;

elze if(status = 2} this.setImageBResource (lmagelDZ) ;
SFAhgqul creo el numero de niveles de cartas
elzse { c++;
if{c==1)thiz.=zetImnageRezource (imageID3) ;
else if({c==2)this.=setImageResource (imagell2) ;
glse if(c==3)thiz.setVi=sibility(INVISIELE) ;
else {}}

La comparacién de los niveles se ha realizado aqui. Cuando se llega a que “c” es 3, querra decir
gue ya se han superado los 3 niveles de cartas por tanto se ha puesto la carta invisible.

58



3.4.7. Juego Stroop

El juego se basa en una interferencia semantica en el tiempo de reaccién de una tarea, cuando
una palabra como "azul", "verde" é "rojo" esta escrita con una tinta de un color diferente del
color expresado por su significado semdantico, se produce un retraso en el procesamiento del
color de la palabra, lo que aumenta el tiempo de reaccién y favorece los errores.

El juego tiene tres opciones:

- 4 Colores: Se tendrdn 4 colores que rotan aleatoriamente.

- 6 Colores: Se tendran 6 colores que rotan aleatoriamente.

- Tiempo: Hay que acertar el mayor nimero de colores en un minuto, se muestra el
tiempo restante a cada momento.

Se ha creado una pantalla principal en la cual se elige el modo de juego que queremos.

Juego

Stroop

. O
‘ \ 3 Colores
a 6 Colores

Por:tiempo

Figura 26: Menu Stroop

Se dispone también como en el resto de los juegos de un botdn informativo donde se explican
las instrucciones del juego.


http://es.wikipedia.org/wiki/Tiempo_de_reacci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Color
http://es.wikipedia.org/wiki/Sem%C3%A1ntica

Juego

El juego cor r el ¢ orrespondiente

lj
‘ que esta pintado e exto que senta un color

Figura 27: Instrucciones

Una vez elegido el modo de juego se accede a jugar.

- 4 Colores

rojo

Verde Rojo

Azul

Figura 28: 4 Colores

- 6 Colores
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Rojo Azul

Figura 29: 6 Colores

rojo

Rojo Azul

Figura 30: Tiempo

Donde en la parte superior izquierda de la pantalla se encuentra el crondmetro con el tiempo
restante.
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En los tres modos se van a obtener los datos de nimero de aciertos, nimero de fallos y
numero de jugadas realizadas en total.

Cadigo
La pantalla principal del juego (StroopActivity.java) es muy sencilla, lo Unico que hace es cargar
el layout creado y dar funcionalidad a los botones.

pobklic class Strooplctivity extends Activity |

poblic void onCreate (Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout. strooptipojusgo) ;
setRequestedCrientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION LANDSCAEPE) ;

final Button btncuatro = (Button)findViewById(R.id.btncuatreo);
final Button btnseis = (Button)findViewById(R.id.btnseis);

final Button btntiempo = (Button)findViewById(R.id.btnTicsmpo):
final Button btnsalir = (Button)findViewById(R.id.salir):

final Button btninfo = (Button)findViewById(R.id.imageButtenIcon)

btncuatro.setCnClickListener (new View.OnClickListener |
{
public void onClick (View argQ)
{
Intent i = new Intent (getBaseContext(), StroopPlay4.class):
startlcotivicy (i)

Las clases StroopPlay4.java, StroopPlay6 y StroopTiempo.java son muy similares, lo Unico que
los diferencia es el nimero de colores que se han cogido aleatoriamente.

Se va a mostrar con el caso StroopPlay4.java:

Se han creado 4 funciones para la implementacion del juego.

ramdom () »
getBeferencelfViews= ()
contador ()

tiempo () ;

Random se encarga de obtener el color que va a mostrar de manera aleatoria.
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poblic void ramdom()
{

int ®x = new Random() .nextInt (4);
int v = new Random() .nextInt (4);
S fazul

if (& == 0)

{
final TextView txtcolor = (TextView)findViewById(R.id.txtcolor):
String texto = txtcolor.getText().toString():
texto = "azul";
txtcolor.setText (texto); //palabra gque va mostrar
// palabra en color rojo
if (y == 0}

{

txtcolor.setTextColor (Color.RED) ;

else if (v == 1)
{
ramdom () ;

txtcolor.setTextColor (Color. GREEN) ;

//palabra en color amarillo
else if(y == 3)
{

txtcolor.setTextColor (Color.parseColor ("4#FFFFQO0™) ) ;

o, .n

Donde “x” es un random de las palabras e “y” es un random de los colores de las palabras.

La variable “x” puede tomar valores del 0 al 3, donde el 0 es el color azul, el 1 es el rojo, el 2 el
amarilloy el 3 es el color verde.

La variable “y” toma los mismo valores que “x” con la diferencia de que se le asignan los
colores de diferente manera. También hay que tener en cuenta que si ha salido la palabra del
mismo color al que representa se tendra que volver a realizar la llamada a la funciéon random.

Se trata del mismo proceso en los demas colores.

El método getReferenceOfViews es la encargada de mostrar el tiempo.

private void getBReferenceCfViews ()

{
textViewShowTime = (TextView) findViewById(R.id.txtti=mpo):

La funcién contador es la encargada de llevar la cuenta y mostrar la puntuacién que se va
creando conforme discurre la partida.
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pubklic void contador ()

i

final TextView txtContador = (TextView)findViewById(R.id.txtlontador):

String texto = txtlContador.getText().toString():

cexto = " "+"Aciertos" +" "+ aciertos +". "+ "Fallos" 4" "+ falloz +". "+"MNumero de jugadas" +" "+ m

txtContador.setText (textao)

# contador 1: cuenta los aciertos de esa partida
public void contadorl() //contador de aciertos

i

aciertos = aciertos +1:

* gontador 2: cuenta 1l numero de fallos en la partida
public void contadorZ () //contador de fallos

i

fallos = fallos +1:

* jugadas en el numero de jugadas realizas en la partida.
public void jugadas()

i

numJugadas = aciertos + fallos;

Cuando ocurre un evento de acierto o fallo, se incrementa en una unidad el contador
oportuno. Respecto al numero de jugadas, siempre se trata de la suma de aciertos y fallos.

La funcién de tiempo se encarga de llevar la cuenta del tiempo en que se desarrolla el juego.

public void tiempof()
{

totalTimeCountInMilliseconds = 0;
totalTimeCountInMilliseconds = 5 * 1000 :

countDownTimer = new CountDownTimer (totalTimeCountInMilliseconds, 500)
{
@ COverride
public woid onTick ( long leftTimeInMilliseconds)
{

long seconds = leftTimeInMilliseconds / 1000 ;

textViewShowTime.setText (String.format ("% 024" , seconds / 60) + ":" 4 String.format ("% 02d" , =seconds % 60 )):

public void onFinish ()
{
contadorz () ;
bbddfinsi();
Jjugadas():
contador () ;
alertal():
ramdom() ;
tiempo();

}.atart ()

Se ha creado un formato del TextView para mostrar el formato de manera que sea de facil
lectura.

Se llama al método onFinish cuando la cuenta atras llega a cero, para que pare la aplicacién.

Para realizar la comprobacion de si el botdn pulsado ha sido el correcto o no, se hace una
comparacion del botdn con el color del texto.

64



up

Si es correcto, aumenta el contador de aciertos, llama a la base de datos para introducir los
datos, etc. En el caso de no ser correcto llama al contador de fallos.

btnverde.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View argQ){
J/f2i los colores =son iguales realizara la siguentse acciones
if (btnverde.getCurrentTextColor()== txtcolor.getCurrentTextColox())
i cancel () ;

contadorl(); //&
bbddbienno();
jugadas ()
contador();

alerta ()
ramdom () ;
tiempo (),

/ si los colores son distintos realizara la siguiente accidn
else 1f (btnverde.getCurrentTextColor()!= txtcolor.getCurrentTextColoxr())
1
cancel () ;
contador2(); //Eallos
bbddmalnao () s
jugadas ()
contador();

alerta ()

ramdom () ;
tiempo (),

Esto se realiza con todos los colores, en este caso 4.

La llamada a alerta se trata de un método para informar de que el juego ha finalizado, y por
tanto nos va a informar del resultado obtenido con una alerta del tipo setMessage.

Este tipo de alerta permite incorporar botones, en este caso el de volver a jugar o la opcidn de
salir. Si pulsamos el botén “Jugar” se pondran todos los contadores a cero y volverd a
comenzar la partida, en cambio, si se pulsa la opcién de salir se ird al menu de principal del
juego Stroop (StroopActivity.java).
public veoid alerta()
{
if (numJugadas == 10 &£ aciertos >= fallos )

{

AlertDialog.Builder Alerta = new AlertDialog.Builder(this):
Alerta.setMessage ("Has Ganado:"+" "4+"aciertos:"+" "+ aciertos+” "+"fallos:" +fallos):;

Alerta.setPositiveButton ("Jugar", new DialogInterface.CnClickListener()
{

public veoid onClick(DialogInterface dialogo, int con)
{

numJugadas = 0;

fallos = 0;

aciertos = 0;

ramdom() ;

tiempol();

gundo botdm:

Alerta.setNegativeButton("Salir", new DialogInterface.0OnClickListener ()

{
public veoid onClick(DialogInterface dialogo, int con)
{
Intent a = new Intent(getBassContext(),Menu_ juegolActivity.class);
starthctivity(a);
//5e muestra la alerta.

Alerta.show();
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else if (numJugadas == 10 && aciertos < fallos)

{

AlertDialog.Builder Alerta = new AlertDialog.Builder (this);
Rlerta.setMessage ("Has perdido.™+" "+"aciertos:"+" "+ aciertos+” "+"fallos:"+" "+fallos);
Alerta.setPositiveButton ("Jugar”, new DialogInterface.CnClickListener()

{
public void onClick(DialogInterface dialogo, int con)
{
lizacién de la lista.
numJugadas = 0;
fallos = 0O;
aciertos = 0;
ramdom () ;
tiempo()
}

e
//Segundo botdn:
Alerta.setNegativeButton ("S5alir"™, new DialogInterface.CnClickListener()

i
public void onClick(DialogInterface dialogo, int con)
{
Intent a = new Intent (getBaseContext(),Strooplctivity.class);
starthetivity(a):
}
s

Alerta.show():
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3.4.8. Juego Simo6n

El juego consiste en repetir una secuencia visual y sonora que se le propone al usuario. Para
realizar esa secuencia de sonidos y luces, al usuario se le muestra la “interpretaciéon
automatica” de la misma y se espera que la repita actuando sobre los botones.

Si se realiza con éxito, la complejidad de la secuencia se incrementa afiadiendo una nota mas a
la misma secuencia vy se repite el ciclo.

Consta de un menu principal donde el usuario puede elegir el tipo de dificultad. Se han
anadido dos tipos de dificulatades:

- Normal: Toda la secuencia de colores se repite entera cada vez que se afiade un color
nuevo.

- Hell: La secuencia no es repetida, por tanto una vez se haya realizado el movimiento
anterior se afade un nuevo color sin la repeticién de la secuencia que se tenia
anteriormente.

Simon

Figura 31: Menud Simdn

Como en los anteriores casos se ha anadido un botdn informativo del juego.
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consiste en seguir una secuencia de colores sin

&

Figura 32: Instrucciones

Una vez se ha elegido la dificultad, el usuario tiene la posibilidad de elegir el tamafo del
tablero, si es de tamafio 2x2 (4 colores) o de 3x3 (9 colores).

Simon (Normal)

2X2

Menuprincipal

Figura 33: Menu Simén 2 (Normal)
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Simon (Hell)

Menu principal

Figura 34: Menu Simdn 2 (Hell)

Una vez se ha elegido el modo y la dificultad del juego se accede al mismo.

Se ha incluido un botén para que el usuario decida cudando empezar la partida y un cuadro
informativo de cdmo se juega, con la posibilidad de entrar al juego o salir de él.

© Instrucciones ® Instrucciones
El juego consiste en seguir la
combinacion de colores y
z 7 sonidos propuesta por el
@ Bienvenido mévil, cada vez se ir (® Bienvenido
ahadiendo una combinacién

El juego consiste en seguir la
combinacién de colores y
sonidos propuesta por el
mévil, cada vez se ird

afiadiendo una combinacién
mas, el juego finalizard cuando
no consigas recordarlos todos
en el orden propuesto,

Empezac mas, el juego finalizara cuando
, no consigas recordarlos todos
en el orden propuesto.No
repite la secuencia de colores

Figura 35: 4 Inicial

Una vez se ha accedido, se tiene el tablero con los colores en una tonalidad apagada y se
reproduce un sonido. El sonido va acompafiado de un color intenso y con brillo, que es el que
debemos pulsar. Cada color tiene un sonido asociado, asi resulta mas sencillo la memorizacion.
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M@ 025 am || 20

Dificultad del juego Dificultad del juege Dificultad del juego

Dificultad del juege

Figura 36: Inicial y Pulsado

Cdadigo

El juego basicamente funciona con hilos. En el momento que se tiene que cargar un color se
llama al hilo correspondiente y se muestra la imagen con el color resaltado.

Los menus de eleccion de niveles no tienen ningun tipo de dificultad, se declaran los botones y
se les da funcionalidad.

public class SimonDice DifHell extends Activity{
public woid onCreate (Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.simon_dificultadnuevo) ;
setRequestedOrientation (RctivityInfo.SCREEN ORIENTATION LANDSCAPE) ;

final Button btn2 = (Button)findViewBvId(R.id.btni);

final Button btn3 = (Button)findViewBvId(R.id.btn2);

final Button btnvolver = (Button)findViewById(R.id.bktovolwver):;
final Button btnmp = (Button)findViewBvId(R.id.btnmp):

btn2.zetOnClicklistener (new View.CnClickListener()
{
public void onClick (View arg0)
{
Intent i = new Intent("jusgo.packages.S5imonDice Interlx2Hell");
starthetivity(i)»

Yy:

btn3.zetCnClicklListener (new View.CnClickListener()
{
poblic void onClick(View argQ)
{
Intent i = new Intent ("juego.packages.5imonDice Inter3x3Hell"™);
startictivicy (i)

b

Los sonidos han sido almacenados con un nimero representativo a cada nota, por tanto, se
realiza una consulta para obtener los sonidos con ese cédigo y se coge el primero. Se realiza la
comparacion para saber si se trata de la nota que se buscaba, si coincide se carga el sonido de
la nota, si no coincide se carga un sonido vacio.
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String[] args2 = new String[] {"2"}:

Cursor c2 = db.rawQuery("SELECT texto FRCM Sonidos WHERE codigo= ?" , args2):
cZ2.moveToFirst ()

String dos = c2.getString(0);

if (dos.equals ("dao") ) {

doss = sp.load(this.getContext (), ,R.raw.dos, 1)}
else{

dos=s = sp.load(this.getContext(),R.raw.vacio, 1)}

String[] args3 = new String[] {"3"};

Curszor c3 = db.rawQuery("SELECT texto FRCHM Sonidos WHERE codigo= ?" , args3):
c3.moveToFirst ()

String re = c3.get3tring(0);

if(re.equals("re")){
reso = 2p.load(this.getContext () ,R.raw.r=,1);}

else{
reso = sp.load(this.getContext(),R.raw.vacio, 1)}

Esto se repite con todas las notas y sonidos de error de igual manera.

El panel informativo inicial de acceso al juego se ha declarado con alertas a las que se les han
incluido los botones.

public void empezamos ()

{

AlertDialog alertal;
alerta? = new AlertDialog.Builder (this.getContext()).create():
alerta2.setTitle ("Instrucciones ");

alertaZ.setMessage ("E1l juego consiste en seguir la comkinacidén de colores v sonidos propussta™
+ " por el movil, cada vez se ird afadiendo una combinacidn mas, "

+ "el juego finalizard cuando no consigas recordarlos todos en el orden propuesto.™);
alerta?.setButtesn ("Jugar”, new
DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialogo, int
con) {

sonidos () ;
contadorColores = 0;
contadorJugada = 0;

contadorFinal = 0;
contadorMostrar = 0;

lista = new ArrayList<String>():

Generador () ;

Y

alertalZ.setButterd ("S5alir", new
DialogInterface.OnClickListener() {

public void onClick(DialogInterface dialogo, int

con) {

Intent f = new Intent ("juego.packages.S5imonDice principal");
getContext () .starthActivity (L),

IS

alerta?.showl() :

Aqui es donde se ha aprovechado a poner todos los contadores a cero. También se ha creado
una lista donde se van a almacenar las cadena de colores generadas.
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public void Generador()

{

String eg = "W,
contadorFinal= contadorFinal + 1;
contadordJugada=contadorFinal;
int x = (int) { Math.random() * 4);
switch(x)

{

case 0:

ez = "rojo":

break:;

case 1:

ez = Mazul®;

break;

case 2:

ez = "yerde";

break:;

case 3:

ez = "amarilla™;

break;

lista.add(es);

Mostrador():

En el String declarado a cero es donde se va a tener provisionalmente el color seleccionado
aleatoriamente. Cuando se genera un nuevo color aumentamos el contadorFinal en una
unidad, para saber cudntos colores se han mostrado.

El contador de la jugada pasa a valer lo mismo que el contador final, es decir, lleva contados el
numero de colores mostrados hasta el momento. Esto servird para saber el nimero de veces
que el jugador tiene que tocar la pantalla, en el momento en el que llegue a cero sera cuando
se tiene que afiadir un nuevo color o repetir la secuencia afiadiendo un color nuevo.

La eleccion del color aleatorio lo hacemos mediante un random de cuatro nimeros. En el caso
o ,n

de 9 colores el random, l6gicamente, serd de 9. Una vez obtenemos el color en la variable “x”,
con un swich vemos el color correspondiente que se debe afiadir y se afiade a la lista.

public volid Mostrador()

{

Thread t = new Thread()} {

public wvoid ran() {
miManejador.post (pasoMostrador) ;

t.atart():

En el método mostrador se ha creado un hilo secundario para mostrar los diferentes colores, la
creacion de este hilo es necesaria para que cuando se tenga que mostrar el mismo color dos

72



veces seguidas se vea dos veces, si no, sélo se veria una debido a que el refresco de
imagenes en android sélo se puede hacer a la salida de los métodos.

as

if(lista.=ize () > contadorColores ){
g = lista.get (contadorColores);

if({s == "rojo")
{
Thread t=new Thread("rojao");
try { Thread.sleep(300):; /**Tiempo entre la iluminacion de un color y el siguiente*/
t.join();
}catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace |

)
hiloRojoGeneradao () :

if(s == "azul")

{ Thread t= new Thread("azul™):
try { Thread.slesp(300); /**Tiempo entre la iluminacion de un color v el siguiente®/

t.join();
tcateh (InterruptedException e) {
e.printStackTrace |

)

hiloAzulGenerado () :

Dependiendo del color obtenido se ha llamado a los métodos que se encargan de manejar los
diferentes hilos para cada color. Se ha definido el tiempo entre la iluminacién de un color y
otro.

public boolean isListo() { koolean listo = true; return listo;
protected void hiloRojolGenerado|()

{

Thread t = new Thread()

{

public void run{) {
miManejador.post (refrescarRojo) ;

t.start(); try{t.join():;}catch (InterruptedException e){e.printStackTrace();}
try { Thread.slesp(200);

tcatch (InterruptedException e) {

e.printS3tacklrace (

):

final Runnable refrescarBojo = new Runnable () {

public void run{) {
if (doss '= 0){

sp.play(do=s=s,1,1,0,0,1) ;%
setBackgroundDrawable (fondorojo) ;

try { Thread.slesp(200); /**Tiempo entre la iluminacion de un color y el siguiente®/
tcatch (InterruptedException e) {

e.printS3tacklrace (

)i

contadorColores++; Mostrador():

El manejo de estos hilos es igual para los cuatro colores.
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El manejador es el que se encarga de ejecutar refrescarRojoGenerado. En el método run () de
refrescarRojo es donde se realiza la inicializacion del sonido correspondiente al rojo.

Se cambia el color de fondo cargando el fondo en el que el color rojo queda resaltado entre los
anteriores.

Por dltimo, aumentamos en una unidad el contador y volvemos a llamar al método mostrador.

public boolean onTouchEvent (MotionEvent ewvent) {
float x = event.getX();
float v = event.get¥ ():

String ColorValido;

/ 2l caso de gue la x sSea menor gue 160 v la v Sea menor gue 240 nos encontramos en el Area del rojo.
if (%<232 && v<364)

{

ColorValido = lista.get (contadorMostrar):

if (ColorValido == "rojo")

{

hiloRojoPulsado();
contadorJugada-—-;
contadorMostrar++:

else
{

fin();

Este método se ha sobrescrito de la clase View. Es el que se encarga de capturar eventos
ocurridos en la pantalla mediante el contacto con ella. Este método se ejecuta cuando se toca
la pantalla. Se obtienen las coordenadas “x” e “y” de la pulsacion de la pantalla.

Se declara el String que va a recoger el color correspondiente de la lista.

Declaramos el drea donde se encuentra el color rojo, en este caso cuando la “x” es menor de
160y la “y” menor de 240 (arriba a la izquierda).

Por ultimo, realizamos la comprobacién de que realmente se ha pulsado el color rojo. Se ha
lanzado el hilo que permitira el cambio de color y la reproduccidn del sonido. Se ha disminuido
el contador de la jugada para saber cudndo se acaba la lista de colores y aumentado el
contador mostrar para que la préxima vez que se pulse la pantalla obtenga el color siguiente
de la lista.

En el caso de que el color pulsado no se corresponda con el que en ese momento tocaba en la
lista, se realiza una llamada al método fin(), por tanto se habra acabado la partida.

La Unica diferencia entre la dificultad “Normal” y dificultad “Hell” es que la segunda no repite
la secuencia.
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public void fin()

{
if(err !'= 0){
sp.play(err,1,1,0,0,1):}

int puntuacion;

if (contadorFinal==1)
puntuacion=0:

else

puntuacion = contadorFinal;
AlertDialog alertar

alerta = new

AlertDialog.Builder (this.getContext () ) .create();

alerta.setTitle ("Fin del juego™):

alerta.setMessage ("Te has eguivocado! ‘\nHas obtenido una puntuacion de: "+ puntuacion +" puntos. \niDeseas volver a jugar?");

alerta.sesBusten ("SI, new
DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialogo,
int con) {

=onidos ()

contadorColores = 0;

contadorJugada = 0;

contadorFinal = 0;

contadorMostrar = 0;

lista = new ArrayList<String>():

[{Llamada al método generador de combinaciones.

Generador () ;

rhi
alerta.sesButtend ("NO, salir del juego”, new DialogInterface.CnClickListener() {
public woid onClick(DialogInterface dialogo,
int comn) {
Intent £ = new Intent("juego.packages.SimonDice principal"”):
getContext () .startActivicy (f)

i
alerta.show():

El método fin () es el que da la posibilidad de salir del juego. Se ha mostrado la puntuacién
obtenida mediante una alerta donde se han incluido dos botones en los que se puede salir del
juego o volver a jugar. Si el jugador decide volver a jugar, se lleva a cabo la re inicializacién de
los contadores y de la lista, posteriormente comienza el juego de nuevo. En cambio, si el
jugador ya no quiere jugar mas, saldra del juego e ird al menu principal del Simén.

3.4.9. Pruebas
Segun se ha ido desarrollando la aplicacion se han ido realizando pruebas tanto de caja negra
como de caja blanca.

- Pruebas de especificacion o caja negra: Verifican el comportamiento externo de la
aplicacion sin que el usuario sepa lo que hay por detras.

Se han probado todos los juegos, con el que mds pruebas se han hecho ha sido con el
“Memory” y con el “Parejas” ya que se han probado distintos tipos de animales para
ver cuales son los que se ven mejor.

En el juego “Hanoi” se han probado todos los niveles, también se ha probado que la
estrella se ilumina correctamente si se realiza la partida en el menor nimero de
movimientos posibles.

La aplicacion a sido probada por varios compafieros de la empresa llegando a crearse
pequefios piques sobre quién conseguia hacer una puntuacion mas alta en el juego
Simén por ejemplo.

También, como he mencionado en el desarrollo, la aplicaciéon fue probada por varios
usuarios con daltonismo. No se obtuvieron buenos resultados, habia colores que
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confundian o no veian claramente, por tanto con su opinidn y sus consejos se mejord
el aspecto de la aplicacion.

El juego que mas se vio afectado por esta prueba de daltonismo fue el juego memory,
que al principio tenia unas cartas con un fondo verde que dificultaba la distincién del
animal en usuarios con daltonismo. Las cartas fueron cambiadas a cartas con un fondo
blanco para que resultase mucho mas sencilla la distincién del animal.

Con el juego Simdén también hubo que ajustar determinados parametros debido a que
el color se “iluminaba” muy poco y en ocasiones no se podia distinguir el color que
habia que pulsar. Una vez cambiado se vio en las pruebas la mejoria notable de los
resultados.

Pruebas de estructura o caja blanca: Verifican la implementacién interna de la unidad.

Se han emulado todas las posibles situaciones que pueden generarse en la aplicacion
para comprobar la correcta resolucidon de las mismas. Se han evaluado situaciones de
error tanto en los juegos como en la conexién con la base de datos en la introduccion y
consulta de datos.

Si no hay una conexidn a internet disponible en el dispositivo, no se podra acceder a la
aplicacion. Esto es debido a que la autentificacidn tanto del usuario y su contraseia lo
hace via internet, por tanto nos dara un error si no tenemos dicha conexién. Se trata
de una mejora importante que es comentada en el apartado 4.2. Lineas futuras.
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4. Conclusiones vy lineas futuras

4.1. Conclusiones

Los conocimientos que he adquirido durante los 8 meses que ha durado este proyecto han
sido notables. He sido capaz de crear varios juegos y he manipulado el servidor de la empresa,
lo cual me ha hecho aprender mucho.

He aprendido a trabajar mejor en equipo. Me he enfrentado a reuniones con pedagogos en las
que he tenido que exponer soluciones y puntos de vista alternativos. He tenido que solucionar
los problemas que iban surgiendo lo mas eficientemente y rdpidamente posible sin permitir
que se me fuese de las manos.

Se tomé una mala opcién al comienzo del proyecto que fue el hecho de corregir todo a partir
de lo que ya tenia la empresa creado del proyecto. Esta decisidon fue errénea ya que habria
sido mucho mds sencillo y sobretodo mucho menos costoso, haber comenzado la aplicacién
desde cero. Se perdié mucho tiempo en el entendimiento del cédigo que habia.

4.2. Lineas futuras

El objetivo es seguir con la aplicaciéon adelante, que no sea un proyecto que se queda en la
nada. Se quieren anadir mas juegos como el Test de caras que mejora la atencidén sostenida y
vigilada, el Go-no-Go que trabaja la inhibicidn o el juego Wisconsin que mejora la flexibilidad
cognitiva.

La manera de volcar los datos en la base de datos es un punto claro a modificar. Una mejora
significativa seria que en vez de volcar los datos en la base de datos instantdneamente, se
hiciese una copia en el dispositivo y este, una vez al dia, los volcase todos de una vez a la base
de datos. Esto evita pérdida de datos y el no tener que estar obligado a que el dispositivo este
constantemente conectado a internet.

Un problema importante es que la autentificacion tanto de usuario como de contraseiia se
realiza via internet, por tanto si el dispositivo por alguna razén no dispone de internet, no se
podra utilizar la aplicacion.

Seria interesante que los juegos se mostrasen dependiendo del usuario. Es muy probable que
los usuarios no tengan igual de dificultad en unas areas que en otras, por tanto, cuando un
usuario accede a la aplicacion solamente aparezcan aquellos juegos recomendados
especialmente para él. Se podria crear una interfaz para el tutor que decida qué juegos son
realmente valiosos para el usuario y que los integre o elimine segun su criterio y evolucién con
el tratamiento.

Por ultimo la mejora del aspecto de la aplicacidn, realizacion de mayor nimero de pruebas
para asegurarse de que la aplicacion es sencilla para cualquier tipo de usuario.
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