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Memoria proyecto final de carrera
Juego de las Peliculas

1. Introduccion

El presente proyecto fin de carrera est4 relacionado en el area de la cultura, mas concretamente en el
cine, el séptimo arte.

El cine es la técnica de proyectar fotogramas de forma rapida y sucesiva para crear la impresion de
movimiento, mostrando algin video.

La palabra cine es una palabra griega que significa movimiento, como forma de narrar historias o
acontecimientos, el cine es un arte, y cominmente, considerando las seis artes del mundo clasico, se
lo denomina séptimo arte.

La historia del cine comienza el 28 de diciembre de 1895, fecha en la que los hermanos Lumiere
proyectaron publicamente la salida de obreros de una fabrica francesa Lyon, la demolicion de un
muro, la llegada de un tren y un barco saliendo del puerto.

El juego de las peliculas va a intentar medir el conocimiento del usuario de varias de las peliculas
mas famosas del cine repartidas por niveles de dificultad y que se puede extender también a series,
cOmics, cuadros etc.

La idea general del juego es mostrar un fotograma y si no se sabe la pelicula podra optar a
diferentes tipos de pistas. El desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo utilizando el lenguaje de
programacioén PHP, el programa de bases de datos mySQL, javascript, Ajax, HTML, Workbench.

1.1. Nacimiento del proyecto

El proyecto nace a causa de un juego que encontré por Internet en el que se mostraba un fotograma
y abajo un campo de texto que se ponia en verde si la pelicula era correcta, pero me quedaron
peliculas por adivinar y decidi que era buena idea introducir diferentes tipos de pistas para tener
mas oportunidades de adivinar la pelicula.

También decidi que era buena idea guardar un registro de cada uno de los usuarios para que no
tuvieran que empezar el juego siempre desde el principio. Poco a poco empezaron a surgir ideas
como introducir niveles de dificultad para hacerlo més atractivo y una cantidad de créditos para que
el usuario gestione estos créditos eficientemente y sea mas divertido y ameno.



1.2. Objetivos

El objetivo principal del proyecto trata de que la gente aficionada al cine, a las series, etc. pase un
buen rato intentando adivinar la totalidad de pruebas con el menor numero posible de créditos
utilizados. El usuario debera pasar de nivel para poder conseguir mas créditos, y para poder pasar de
nivel se necesita un minimo de peliculas acertadas en el nivel anterior.

Como todas las peliculas y otras pruebas que se tienen que adivinar en esta pagina estan bastante
contrastadas, la mayoria de los usuarios podran descubrir peliculas recomendadas y que para ellos
eran desconocidas, asi como entrarle ganas de volver a ver algunas de ellas.

El juego se hace muy divertido cuando se realiza con un grupo de gente.

También se aceptan sugerencias para hacer la pdgina mas entretenida y mas interesante.

1.3. Motivacion

La motivacién que me lleva a la realizacion de este proyecto es la de aprender a desarrollar por
completo una aplicacion Web que interactia con los usuarios, y no se limita solamente a ofrecer
informacion.

Este proyecto me ha motivado a aprender un lenguaje nuevo como PHP que hasta ahora ain no
sabia utilizarlo, y ahora tengo algo de soltura, y el manejo de bases de datos MySQL. De esta forma
he aprendido a unir estas dos tecnologias para realizar este proyecto.

Para coger ideas he visitado algunas paginas Web de cine y asi poder elegir un conjunto de peliculas
y intuir su dificultad y su nivel de conocimiento en la sociedad como www.filmaffinity.com

H El Padrino. Parte III

TITULO ORIGINAL The Godfather: Part 111
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Pais B= Seccidn visual
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1.4. Estructura

La memoria de este proyecto esta estructurada en el orden cronoldgico en el que se han realizado
cada una de las fases para desarrollarlo.

A continuacidén vemos un resumen del contenido de cada uno de los capitulos:

Introduccion: se hace una pequefia presentacion del proyecto donde se destacan los objetivos a
cumplir, y las motivaciones.

Especificacion de requisitos: en este capitulo se detallan las funcionalidades que debe tener la
aplicaciéon Web.

Analisis: aqui se indica de que forma debe comportarse la aplicacion Web ante los distintos tipos de
usuario.

Diseiio: en este capitulo se define de que forma esta estructurada la aplicacion Web.
Implementacion: aqui se detalla el proceso de implementacion de la Web, indicando las
tecnologias y herramientas usadas y comentando el codigo resultante.

Evaluacion y pruebas: en este capitulo se describen las pruebas realizadas sobre la aplicacion Web
para comprobar que su funcionamiento es el correcto. Se muestran los resultados y se hace un
analisis de ellos.

Conclusiones: aqui se dan las conclusiones que se han obtenido sobre la realizacion del proyecto, y
una valoracion personal sobre el trabajo realizado.

Bibliografia: aqui indicamos el material que se ha consultado (libros, articulos, paginas, Web) para
obtener ayuda durante la realizacion del proyecto.

Anexos: en este ultimo apartado colocamos la informacion que complementa a algunos de los
puntos expuestos en otros capitulos.

2. Especificacion de Requisitos

2.1. Introduccion

2.1.1. Proposito

La finalidad de aqui es conseguir una aplicaciéon Web intentando conseguir un juego y explicar de
una forma general y sin entrar en detalles del software y objetivos de la pagina , ya que ain no se ha
implementado.

2.1.2. Ambito

Se desarrollara una aplicacion Web para jugar on-line.

Serd una pagina para cualquier persona, pudiendo ser visualizada por cualquier con acceso a
Internet, sin ninguna restriccion de edad y en el que serd necesario registrarse para poder jugar,
afladir sugerencias, mantener el perfil con las puntuaciones de cada usuario...etc.

Por otra parte el administrador tendrd su propio espacio y por tanto tendra acceso para buscar
cualquier pelicula o pista introducida, poder modificar ciertos apartados, afiadir videos, sonidos,
pistas, modificar cada pelicula y sus pistas relacionadas en tiempo real, asi como eliminarlas.



2.1.3. Definiciones, siglas y abreviaturas

Portal Web: es una aplicacion basada en html que trata algin tema en particular pudiendo hacer ser
interactiva con el usuario.

Foro: lugar de discusion para cualquier usuario y dar su opinion sobre algun tema.

Registro: darse de alta en una base de datos, con datos personales para poder saber que es la
persona que dice ser.

Usuario registrado: cualquier usuario que ha pasado por el registro.

Administrador: persona con privilegios que serd capaz de actualizar el portal Web y manejar la
base de datos, siempre que no infrinja la ley organica de proteccion de datos (LOPD).

Login: a la hora de registrarse es el nombre que la persona decide para poder entrar en el portal.
Logout: Desconectarse como usuario registrado, pasando a salir del juego.

Password: serd una cadena alfanumérica, que solo el usuario conoce para poder acceder al juego.
Bd: base de datos.

Php: es un lenguaje de programacion disefiado para crear paginas Web. Usado para interpretar
scripts del lado del servidor. Puede ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la
creacion de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz gréfica.

MySQL: es una base de datos desarrolladas bajo codigo abierto, es un lenguaje de consulta de
datos estructurada.

Servidor: ordenador o conjunto de ordenadores que proporcionan servicios, como paginas Web,
servicios de correo, etc. De forma centralizada.

WampServer: servidor de prueba utilizado para testear el juego como local, aqui también se
instalan phpMyadmin y un Server apache entre otras cosas.

CSS: Es una hoja de estilos para hacer la pagina Web mas atractiva al usuario, se usa en
programacion html con Dreamweaver.

JavaScript: programa que se ejecuta al iniciar una pagina Web como algtn tipo de movimiento o al
presionar sobre algin enlace.

Ajax: En realidad es parte de codigo Javascript, pero hace conexiones al servidor de una manera
asincrona consiguiento que aparente no refrescarse la pagina o parte de ella. Se comenta aparte
porque estd cogiendo una relevancia considerable al haber muchos desarrollos de codigo basados en
esta tecnologia como puedan ser las librerias Jquery o algunos Framework como Yii o Codelgniter.
Dreamweaver: programa de Adobe para la creacion de documentos Html (paginas Web) con la
cual se podran usar CSS y java script.

Html: Lenguaje de Marcas de Hipertexto, es el lenguaje predominante para la construccion de
paginas Web, es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto. Pueden incluir
scripts y las etiquetas estan rodeadas por <>

Http: Protocolo de transferencia de hipertexto es el protocolo usado en cada transaccion de la Web
(WWW). HTTP fue desarrollado por el consorcio W3C.

Photoshop: Programa de Adobe con el que se pueden editar imagenes con suficientes herramientas
como para conseguir cualquier cosa en edicion de imagenes.

2.1.4. Vision Global

En primer lugar se hace una descripcion general de los apartados que tendra la Web, y los usuarios
que intervienen en ella.

En el siguiente apartado, se describe de una forma mas especifica el funcionamiento de los distintos
modulos que componen las distintas secciones de la Web.



2.2. Descripcion general

2.2.1. Perspectiva de producto

Este producto es como cualquier otro producto software, y por tanto no forma parte de ningun
proyecto mas amplio que lo englobe.

El portal Web se desarrollarda en HTML, con Dreamweaver, junto con el lenguaje de programacion
PHP para generar el contenido dindmico. Accedera a una base de datos MySQL para obtener los
datos necesarios para generar dichas paginas. Es necesario por lo tanto trabajar con un sistema que
nos ofrezca un servidor Web con soporte para PHP junto con una base de datos MySQL.

Para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion de una forma mas comoda, y antes de que sea
publicada en Internet, he optado por utilizar el paquete WampServer para Windows.

Que nos ofrece de forma conjunta el servidor Web, la base de datos, y el soporte de PHP.

Las funcionalidades de este servidor son las siguientes:

- Gestionar los servicios de Apache y MySQL,

- Cambiar de linea / fuera de linea (dar acceso a todos o sélo local)
- Instalar Apache, MySQL y PHP

- Gestion de la configuracion de los servidores

- Acceder a los registros

- Acceder a los archivos de configuracion

- Crear alias

2.2.2. Funciones del producto

Proporcionar una pagina Web compuesto por varias secciones donde los usuarios que
accedan a ¢l puedan realizar las siguientes tareas:

Usuario normal

* Poder registrarse como usuario para poder acceder al juego.-
* Loguearse

* Anadir sugerencias.

* Modificar sus datos personales.

* Contactar con el administrador.

*  Comprar todo tipo de pistas.

* Cambiar de juegos.

e Cambiar de niveles de dificultad.

* Leer las instrucciones del juego.

* Very conseguir créditos.

*  Ser recomendado por un amigo para conseguir créditos.

* Pasar de pelicula.

* Reproducir las pistas compradas tantas veces como se quiera.
* Desloguearse.
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Administrador

» Listar todas las peliculas.

* Buscar peliculas por pista, titulo, nivel...

* Modificar pistas, titulos, dificultad...

* Eliminar un registro.

*  Subir mas peliculas con sus correspondientes pistas y campos.

2.2.3. Caracteristicas del usuario

Este producto va dirigido para todo el publico, aunque principalmente para los usuarios a los que les
guste el séptimo arte.

Hay dos tipos de usuarios:

- Usuario registrado: este usuario podra ver los contenidos del sitio, asi como jugar todas las veces
que quiera, cambiar sus datos y todo lo explicado en el punto anterior. Pero en ningun caso podra
realizar tareas de administracion sobre el sitio.

- Administrador: es el usuario que tiene todos los privilegios sobre el sitio, y sera capaz de ampliar
el juego, gestionar el tipo de contenido, como la base de datos etc.

2.2.4. Restricciones
Para poder acceder al portal, se debera usar un navegador Web.
La Web es de acceso restringido, se exigirda al usuario su registro si ain no lo ha hecho, y su

posterior autenticacion. De estd forma se consigue que un usuario mantenga sus datos cada vez que
se autentifique y no volver a empezar desde el principio.

2.2.5. Supuestos y dependencias
En este caso, el sistema operativo utilizado para acceder al portal es indiferente. Por tanto podemos
decir que este producto es multiplataforma.
Asimismo, el navegador Web utilizado también puede ser cualquiera de los disponibles en el

mercado. Aunque este producto se ha optimizado para el navegador Mozilla Firefox version 3 o
superior.

2.3. Requisitos especificos

2.3.1. Requisitos de interfaces externas
La pagina Web se divide en varias secciones, claramente diferenciadas:

- Area de registro de usuarios. Donde cualquier usuario puede registrarse gratuitamente para
poder acceder al juego y poder empezar a pasarselo bien.
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- Area de juego. Donde el usuario puede empezar a interaccionar con la pagina, comprar pistas,
ver los créditos de los que dispone para comprar pistas, escuchar las pistas compradas, comprobar el
titulo de la pelicula, etc.

- Area de menu superior. Donde se pueden ir a las diferentes secciones que ofrece la pagina, ya
sea cambiar datos personales, cambiar de nivel, o de clase de fotograma, entre otras.

- Area de logo. Donde se muestra el logo y en un futuro posibles frases célebres de peliculas
conocidas o consejos varios.

- Area de administraciéon. Donde el administrador del sitio Web pueden acceder mediante login
para poder manejar la parte interna del sitio Web. El usuario administrador tendrd permisos para
poder realizar cualquier operacion.

2.3.2. Requisitos funcionales

- Registro de usuarios.

Cualquier visitante de la Web puede registrarse para poder acceder al contenido.

Los campos que seran requeridos para el registro de cualquier usuario son: nombre, apellidos,
ciudad, correo electronico y contrasefia. Se comprobara que no se deje ningun campo obligatorio sin
rellenar, y que el correo electronico no existan ya en la base de datos.

El correo electronico se repetira dos veces para evitar confusiones utilizando la misma politica para
la contrasefia.

También hay campos no requeridos como la ciudad y el correo electronico de un usuario registrado.

Cualquier usuario podra enviar un e-mail al administrador. Estos mensajes son enviados a un correo
especial del administrador que sera leido periddicamente.

- Consultar informacion.
Los usuarios podran consultar todos los apartados de la Web.

- Enviar sugerencias.
El usuario podra enviar las sugerencias que se le ocurran tanto para mejorar la web, como para
afiadir nuevas funcionalidades.

-Usuarios registrados

Podran realizar todas estas acciones :

- Editar su perfil.

Los usuarios podran modificar sus datos personales que introdujeron cuando se registraron en el
juego, como su nombre completo, su e-mail, o la posibilidad de cambiar la contrasena. Cada vez
que se requiera cambiar un dato personal se requerira la contrasefia de usuario. Si se quiere cambiar
la contrasefia de usuario se necesitara la actual contrasefia e introducir dos veces la nueva
contrasefa.

- Contacto. Cualquier usuario registrado podrd ponerse en contacto con el administrador para
preguntar cualquier tipo de duda.
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2.3.3. Rendimiento y atributos

La eficiencia del portal Web, dependera de la capacidad de proceso del servidor donde se aloje, y
del ancho de banda de la red disponible para el servidor y para el cliente. El sistema operativo
elegido por el servidor o por el cliente no es un factor importante para la eficiencia, ya que la pagina
Web puede trabajar correctamente sobre cualquiera de ellos.
Para realizar las tareas de mantenimiento o actualizacion del sitio Web, el administrador podra
acceder desde cualquier lugar con conexion a Internet. Esto es posible gracias a que la informacion
se encuentra guardada en la base de datos del servidor.

3. Analisis.

3.1. Casos de uso.

Los casos de uso es una técnica para capturar los requisitos de un nuevo sistema y las acciones que
pueden realizar los usuarios con los escenarios que proporciona el sistema.
Se intenta evitar aqui las jergas técnicas para que asi un usuario no iniciado en la materia pueda
entender el papel de cada usuario en el sitio web y de que forma interactuar.
En este sistema intervienen dos tipos de usuarios: el usuario registrado y el usuario administrador.,
que tendra permisos para modificar las bases de datos.
A continuacion en la siguiente figura se muestran los casos de uso del sistema.

/N
AN
usuario no registrado

/

/

Casos de uso

General

registrarse

Navegar por los
niveles de dificultad

Cambiar de nivel

Conseguir créditos
de distintas formas

Ver marcador
Comprar pistas

Reproducir pistas
compradas ilimita-
damente

Recomendar amigos

Comprobar si
respuesta acertada

e %

modificar

‘ Recursok

&
S

Usuario Regist rado

A

/
Q

IContactar administradon

Modificar datos
personales

Ver instrucciones

Enviar
sugerencias

IGestion

/N
Usuario administrador -—\

Listar contenidos
Buscar registros

Modificar registros
Eliminar registros
Crear nuevos contenidog

Gestionar los tipos de
contenidos
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3.2. Diagramas de secuencia.

Son usados para modelar la interaccion entre objetos en un sistema modelado mediante UML Se
muestran a continuacién un conjunto de objetos de aplicacion a través del tiempo y se modela para
cada método de la clase. Estos diagramas contienen detalles de implementacion del escenario juego.

Regqistro

Usuario no registrado

Mientras error

Selecciona Registro

---F

Registro

1
1
e LR
] 1
1 L
1 1
L} 1
\ Devuelve el Formulario |

I = = e e = =- - --- - --= = -- -

1 < | |

) i i

] I !

| Introduccion de datos Il Comprueba nick y password ||

[t .

I 1

I 1

Error:Datos no validos : Respuesta comprobacion :

< """"""""""" I s s m— - == !

Ack 1 Registrado :

R L BLRE LR : >

b Ly

' 1

H 1

Cuando se selecciona el registro se devuelve un formulario que mientras no sean correctos se les
volvera a pedir a los usuarios que introduzcan los datos hasta que sean correctos.

Modificar datos:

Modifcar daios.

SN

Juego

Meodificar datos
usuario

Uz uario Registrade

hMientras error

R, S

Y

|
S YT TY T TR T YT YT YT TT YT YN YNT YT T

Selecciona modificar dates

Devushre al Formulario con datos

hModifica sus dates

ErmorD ates no walidos

Error: usuario o password incorrecto

usuario modificado

A3

1
n
: campos vacios
]

Comprabar usuarioy pass

modificar en bas e de dates

e e R e —

S e T T TN TN TN TR TS T YT I T I LTI TR IR TE L O
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Los usuarios registrados pueden modificar sus datos, al seleccionarlo les devuelve un formulario
para que lo modifiquen a su gusto mientras los datos sean correctos.

Pagina de gestion de pistas
Pagina administrador

Pag. administrador Adm. contenidos

usuario Administrador

1
o Seleccion Gestion M 1
1
formulario logearse admin
r ——:!-
: D atos comprobacion
PO [ S ¥ I PP =
L__ ack o &rrar Akt o error
) Menu adm. peliculas
-
1 Procesar datos Datos de las peliculas
1 b i i (o ) ] o ) ) i —_—
: : comprueba dates
1 ack oferror 1
| - ..c_: -
Contenido procesado Procesar contenido =
T
1

-]

El administrador después de identificarse, se le devuelve un formulario con campos a rellenar para
insertar/modificar/borrar cualquier campo de una pelicula mientras los datos sean correctos.

Acceder a pistas:
Comprar pista

Usuario registrado

1
Fotograma :
Mostrar principal
N princip N
i Enviar datos fotograma Comprobar créditos -
] [ e e e m e = =2
[ ack o emor Ack o error
Ajax
e
' Inzena daos catos
[ [ T ————.--W ) SR = k=
mientras entor ! comprueha datos
H ack o emror H
] M. i Pi d <
ostrar pista ista mostrada
------------------- =
T T
- 1 1
1 1 I
1
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Los usuarios pueden comprar pistas, previo paso la validacion de créditos, después de la validacion
se recarga el contenido mientras los créditos sean suficientes.

Comprobar los resultados:

Comprobar respuesta

; ; Validar titulo

Usuario registrado

1 1 1
M Seleccion Gastion N 1
1
} formulario legearse admin
i ratos comprobacion
]
T [ et e e e e dniadatala el =
[ ack o error Ak o error
- Fotograma
K .
i Enviar respuesta datos
[ e ke c e e e m e e = -
1 " comprueba datos
1 1
1 ack [o|arror H
b .:’_1 -
Respuesta actualizada Afadir respuesta BD =]
e L
L ] 1
1 n 1
1

El usuario registrado, envia una peticion con los datos correspondientes, y se actualizan el campo
correspondiente, en caso de que los datos sean correctos.

Sugerencia:
Suygerencia.

Usuario registrado

1 1 1
e Selecsion & estion o H
1
formulario logears e
r= -}'
1 [ratos gomprobacion
1
1 =
1 ack o error Aok o error
I
Escribir sugerencia
=
1 sugerencia sugerencia
[ . o] [ MR —— bt —— B.. L~ ,
miantras e||:c-r : comprueba datos
¥ ack fol errar H
b ] .;:-:-
sugerencia boarrada borrar sugerencia de la base de datos
...................
T T
= 1
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El usuario después de loguearse, y seleccionando el apartado sugerencias, podrd anadir una
sugerencia siempre que esta sugerencia esté redactada correctamente. Aqui no se comprueba la
inyeccion SQL por escribirse en un archivo de texto.

4. Diseno.

La implementacion que he realizado se basa en la programacion por capas, las principales ventajas
que se obtiene usando este tipo de programacioén es que si hace falta modificar algo, se ataca
directamente a la capa afectada sin necesidad que las otras se vean alteradas. En mi caso he
elaborado las tres capas, pero en un entorno ha gran escala las diferentes capas se pueden dividir en
diferentes grupos de trabajo incluso puede ser escalable pudiendo superar los tres niveles basicos.
Los tres niveles utilizados son los siguientes:

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
NEGOCIACION DE DATOS

CLIENTES Q
Q

1. Capa de presentacion, es la que ve el usuario o cliente, esta capa también puede denominarse
capa de usuario, esta capa es la que comunica la informaciéon y recoge los datos necesarios del
usuario, comprobando a su vez los datos errores de formularios etc. Esta capa deberia ser entendible
y facil de usar para el usuario, debe tener una interfaz grafica amigable. Esta capa solo se comunica

con la de negocio.

2. Capa de negocio, aqui es donde se ejecutan las operaciones, los datos a operar son los enviados
por el usuario en la anterior capa, y tras el computo es la que envia a la capa superior el resultado
del proceso, también se denomina a esta capa légica de negocio, porque es aqui donde estan las
reglas que deben cumplirse, para asi comunicarse con la capa de datos para solicitar al gestor de
base de datos que debe almacenarla o recuperar datos de el, e incluso eliminarlos.

3. Capa de datos, es basicamente la que se encarga de almacenar los datos y acceso a los mismos, a
su vez puede estar gestionada por uno o mas gestores, que realicen el almacenamiento o acceso, esta
capa solo se comunica con la capa de negocio.

Todas estas capas pueden residir en un unico ordenador, si bien lo mas usual es que haya una
multitud de ordenadores en donde reside la capa de presentacion (son los clientes de la arquitectura
cliente/servidor). Las capas de negocio y de datos pueden residir en el mismo ordenador, y si el
crecimiento de las necesidades lo aconseja se pueden separar en dos o mas ordenadores. Asi, si el
tamafo o complejidad de la base de datos aumenta, se puede separar en varios ordenadores los
cuales recibiran las peticiones del ordenador en que resida la capa de negocio.

17



4.1. Interfaz de Usuario.

Se ha intentado realizar una pagina intuitiva y a la vez sencilla para que asi los usuarios no se
pierdan en menls y subments y al final se pierdan como en muchas paginas. De esta forma al
pinchar en alguna seccidn solo se modifica la zona central para el contenido pudiendo ir a cualquier
parte desde cualquier posicion.

La pagina se ve bien sin que aparezcan barras de desplazamiento desde una resolucion de 800 x 600
la pagina dependiendo del tamafio de ventana se va modificando pero hasta cierto punto. Ademas
esta optimizado para navegadores Mozilla y otros que usen su misma arquitectura base como opera
y Chrome e incluso en el molesto Internet Explorer 8.

Zona para el contenido

Hay dos partes para interactuar con el usuario, la parte superior es sin duda la cabecera donde esta
el nombre y el logo de la pagina y justo debajo el mero dinamico que cambiara un poco las
secciones dependiendo de si estamos jugando o en cualquier otro apartado.

La segunda parte seria donde se va a mostrar todo los contenidos diferentes de la web. Por defecto
después de loguearse aparece el juego directamente en la primera pelicula del menor nivel atin no
superado.

Previamente es obligatorio pasar por la pagina de registro en el que si es un usuario nuevo tendra
que introducir todos sus datos para poder acceder por primera vez o introducir su usuario y
contrasefa para entrar a su sesion.

La pagina del administrador no se hace desde la pagina de registro de un usuario normal, es un
acceso con una direccion diferente para evitar en la medida de lo posible intentos de intrusiones.

Se requerira también usuario y contrasefia y en este caso si algun dato fuera incorrecto la pagina
estd programada para que el siguiente intento no se podra realizar hasta 10 segundos después.

Esto se hace para evitar scripts que por el método de fuerza bruta intentan capturar las contrasefias.

4.2. Nivel logico o de negocio.

EL Nivel l6gico permite relacionar la capa de interfaz de usuario con la capa de datos.

Se encuentra el codigo que permite llevar a cabo esta relacion.

En esta capa se hacen comprobaciones para validar datos, de esta forma se evita mostrar un error
inesperado al usuario que debe de pasar inalterado ante estas acciones.

En caso de modificacion o cambio en el sistema gestor de base de datos, bastaria con modificar el
nivel logico para adaptarlo a la nueva gestion de datos. De esta forma el nivel de interfaz de usuario
no se veria afectado.

Al haber hecho una libreria con los médulos de conexiéon de base de datos solamente habria que
cambiar el acceso a este modulo y funcionaria con cualquier tipo de base de datos.

Este diagrama muestra la estructura del nivel 16gico de la aplicacion:
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En esta parte se encontraria todas las funcio-
Gestion de nes de administracion, tales como la gestion

- peliculas de las peliculas, pistas, modificacién, subir-
las, eliminarlas, etc.
Adauir En esta parte se controla el ndmero de crédi-
_qumr tos del usuario para poder adquirir pistas,
' pistas restarlas a su contador y abrirlas en la pagina
/ principales.

RESPUESI‘ES Previene que no haya inyeccion sql y com-

JUEQU —_— prueba el tipo de respuesta con el nimero de

correctas pelicula mostrada. Modifica segun el caso.
\ Aqui se encontrara una parte importante
\ Datos que es cuando un usuario se da de altaen la
' pagina, ademas tendran funciones de modi-
\ pEFSOﬁEﬂES ficacion de su propio perfil.
A Sera cuando un usuario una vez logeado,
ccesoy inicia su sesion, donde le permite acceder a

4 modificacion  sus datos personales y al juego. Comprueba el
ultimo acceso para ver si se regalan créditos.

Hay que tener en cuenta que el método utilizado para llevar a cabo esto ha sido que cada vez que
hay una pagina interactia con la base de datos esta pagina envia todo los datos a procesar a otra
pagina invisible para el usuario que generalmente tiene el mismo nombre que la pagina que envian
los datos acabada en proc. Por poner un ejemplo en el momento en el que un usuario se loguea esta
en la pagina registrarse y esta manda los datos para ser procesados a la pagina registrarseProc. Esta
pagina se encarga de procesar si son correctos los datos por medio de expresiones regulares y en
caso afirmativo se haria la conexion a la base de datos para realizar los cambios o las consultas
pertinentes.

4.3. Nivel de persistencia de datos.

A este nivel se encuentra la base de datos junto con el sistema que la gestiona (SGBD).

Para disenar la base de datos, empezamos con la base del diagrama de clases UML expuesto
anteriormente. Y a partir del UML definiremos las entidades fuertes del modelo entidad relacion.
Las tablas creadas para esta pagina sacadas desde el diagrama UML son: ‘Usuario’, 'UsuarioPeli’,
'Accesos', 'Ciudades', 'Tipo', 'Peliculas'.

En algunas tablas encontraremos un identificador tinico autonumérico para identificar cada registro
de la tabla.
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Mas tarde en el anexo pondremos ver en detalle la base de datos donde se especifican con mas
detalle los tipos de campos claves primarias, claves ajenas, auto numéricos, valores nulos o no
nulos, etc.

5. Implementacion.

Para llevar a cabo la implementacion del proyecto, se han utilizado distintas tecnologias tanto para
la programacion de la web, como para almacenar los datos que nos interesen, y para poner en
marcha el servidor web.

5.1. Tecnologias.

Las tecnologias que se han utilizado en este proyecto son los lenguajes HTML, CSS y PHP para la
programacion de la web. Para la base de datos se ha utilizado MySQL. Y para el servidor web, un
servidor Apache. Se ha utilizado un servidor local WAMPserver para hacer pruebas.

WAMP es el acronimo usado para describir un sistema de infraestructura de internet que usa las
siguientes herramientas:

Windows, como sistema operativo.

Apache, como servidor Web.

MySQL, como gestor de bases de datos;

PHP (generalmente), Perl, o Python, como lenguajes de programacion.

El uso de un WAMP permite servir paginas html a Internet, ademas de poder gestionar datos en
ellas, al mismo tiempo un WAMP, proporciona lenguajes de programacion para desarrollar
aplicaciones web.

LAMP es el sistema analogo que corre bajo ambiente Linux MAMP es el sistema analogo que corre
bajo ambiente Mac.

Para este proyecto se ha usado la version de Windows

HTML siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje
de marcado predominante para la elaboracion de paginas web. Es usado para describir la estructura
y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como
imagenes. HTML se escribe en forma de "etiquetas", rodeadas por corchetes angulares (<,>).
HTML también puede describir, hasta un cierto punto, la apariencia de un documento, y puede
incluir un script (por ejemplo Java script), el cual puede afectar el comportamiento de navegadores
Web y otros procesadores de HTML.

Normalmente este lenguaje siempre va unido a hojas de estilo en cascada los CSS.

CSS. Las hojas de estilo en cascada (en inglés Cascading Style Sheets), CSS es un lenguaje usado
para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por
extension en XHTML). El W3C (World Wide Web Consortium) es el encargado de formular la
especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar para los agentes de usuario o
navegadores. Estos estilos pueden formar parte de un fichero y asi poderlas usar en varios
documentos html, o ir dentro del mismo fichero html.

Java script. JavaScript es un lenguaje de scripting basado en objetos sin tipo, utilizado para acceder
a objetos en aplicaciones. Principalmente, se utiliza integrado en un navegador web permitiendo el
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desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y paginas web dindmicas. JavaScript es un dialecto de
ECMAScript y se caracteriza por ser un lenguaje basado en prototipos, con entrada dinamica y con
funciones de primera clase.
JavaScript ha tenido influencia de multiples lenguajes y se disefid con una sintaxis similar al
lenguaje de programacion Java, aunque mas facil de utilizar para personas que no programan.
Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado dentro de las paginas
web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de una implementacion
del Document Object Model (DOM).
El uso que le he dado a este lenguaje ha sido para retocar ciertas cosas de los formularios, validar
datos, realizar advertencias,AJAX....
AJAX el término AJAX es un acronimo de Asynchronous JavaScript + XML, que se puede traducir
como "JavaScript asincrono + XML".
Se define AJAX de la siguiente forma:
“ Ajax no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de varias tecnologias independientes
que se unen de formas nuevas y sorprendentes.”
Las tecnologias que forman AJAX son:

* XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.

* DOM, para la interacciéon y manipulacion dinamica de la presentacion.

e XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacién de informacion.

* XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

* JavaScript, para unir todas las demas tecnologias.

PHP. Es un lenguaje de programacion interpretado en la parte del servidor. Su sintaxis es similar a
la de C. Hoy en dia es uno de los més usados en la programacion web. Este lenguaje se encuentra
bajo la licencia 'PHP License' que es de caracter libre.

Su uso nos permite conectarnos a la base de datos para realizar funciones de consulta, insercion,
actualizacion, o borrado. También nos permite hacer una tarea muy ttil, que es la de generar codigo
HTML de forma dindmica.

MySQL. Es el sistema gestor de bases de datos que hemos utilizado en este proyecto.

Se distribuye bajo la licencia del software libre, y ademéas es multiplataforma. Esas son algunas de
las razones por las que es uno de los mas usados.

La utilidad de la base de datos en este proyecto ha sido la poder almacenar informacion y datos,
como pueden ser los de los usuarios que se registran en la pagina, las relaciones entre los usuarios y
las diferentes peliculas, etc...

5.2. Herramientas.

PhpMyadmin. Es una herramienta escrita en PHP para ser usada en un navegador web, y poder
administrar una base de datos MySQL. En este proyecto ha sido 1til para crear las tablas de la base
de datos. Para el usuario administrador al ser tnico es el que se me dio al principio de proyecto que
es el tnico que puede afnadir, modificar y borrar en las tablas.

Dreamweaver. Programa con el que se ha hecho gran parte del proyecto en el se ha programado en
html, javascritp, css y php.

PhotoShop. Es un programa de retoque y edicion de imdgenes de gran potencia, ha sido usado para
modificar ciertos apartados del portal referente a imagenes.
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5.3. Detalles de la implementacion.

5.3.1. Introduccion.

Cuando entramos a la butaKa nos sale la pagina de registro que se divide en dos partes, la izquierda
que es para nuevos usuarios y la derecha es para usuarios registrados.

En la imagen siguiente se muestra la pagina de inicio:

VKl iBienvenido a La Butaka! [ + ]
La but .es
siéntate ¥ disfruta
Registrarse
Acceder
*Nombre:
“Apellidos: L *Correo electronico:
Ciudad: ciudad -
*Contrasefa:
*Correo:
{
*Repita Correo: o
*Contrasefia:
*Repite contrasefia:
**Correo del amigo: .
sie — n %‘5
4 a o8

Aqui hay campos que no son obligatorios, pero todos los campos se comprueban mediante
expresiones regulares tanto con javascript en la parte del cliente, como el PHP en la parte servidor.

Se muestra un mensaje de error si alguno o varios de los datos son incorrectos, y te avisa qué tipo
de dato.

email Incorrecto
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También se comprueba si los correos son iguales y lo mismo con las contrasefas. Se comprueba que
el correo sea Uinico y tenga formato de correo.

Aqui podemos ver un poco de cddigo de expresiones regulares que son las que comprueban el
correcto formato de los datos:

spatronCorrec="/[\w-\.1{3, }B([\W-1{2, }\.)*([\Ww-1{2, 1\ ) [\w-1{2, 41775
tpatronContrasenya="/ ([a-zRA-Z0-9] 16,18 5/";
$pat::nText:=",1[5—21—20—9]{5,15]}$,t§ﬂ
if (!preg_match(fpatronCorrec, &Scorreo)) |

echo " Debes registrarte correctamente ™;

sleep(3);

header {"Location: index.php™):

}

if (!preg_match(fpatronContrasenya, $contrasenya)) {
echo " Debes registrarte correctamente ™;
sleep(3);

header {"Location: index.php™):

Introducimos la funcion Sleep() para que si se quisiera hacer un script para sobrecargar el servidor,
esta funcion limitaria su influencia.

Todos los datos se envian por $POST vy si todo es correcto el usuario se registra. A continuacion
entra directamente a jugar. Se guarda el identificador del usuario en una variable de sesion. Un paso
previo para fomentar que se afiadan otros usuarios ha sido introducir un campo llamado correo del
amigo, en el que si se introduce un correo de un usuario ya registrado, automaticamente a los dos se
les afiade 20 créditos. La parte de la derecha es para usuarios de registrados, también se comprueban
los datos por expresiones regulares y aparte se consulta a la tabla accesos, comprobando si el tltimo
acceso es como minimo anterior al dia actual. Si eso ocurre, al usuario se le regala un crédito mas y
se graba en la tabla accesos el dia actual. Con esto se consigue que cada dia diferente que un usuario
entre tenga un crédito de regalo.

5.3.2 Cabecera

Aqui se pueden distinguir 3 partes. La primera es la zona del logo de la pagina. La segunda parte es
ocupada por el ment principal donde estan todas las secciones. En esta parte podemos resaltar que
al elegir el nivel de muestra las peliculas que faltan por acabarlo y muestra solamente los niveles
que estan abiertos.

Se pueden observar las partes de la cabecera en la siguiente imagen:

La butrl(}.es

siéntate v disfrute e

Datos personales Cambiar nivel struc es Conseguir créditos Descuentos Sugerencias

Hola Roberto ,!
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Para pasar de nivel, se tienen que completar al menos todas las peliculas menos 5. Cada vez que se
pasa de nivel, los créditos para comprar pistas se incrementan en 20. El menu tiene parte de
javascript para qué al desplegar algunas secciones se produzca la sensacion de movimiento.

La tercera parte consta del nombre del usuario y un boton para salir de la pagina. Al presionar este
botdn la pagina destruye toda las variables de sesion que ha creado, todos los cookies y redirige a la
pagina de registro.

gession name ("sesionlctiva™)
session_start():

unset {($ SESSICON['codigo']):
unset {(§ SESSION['contrasenya'l);
unset ($ SESSICN['posicion]):

session_destrov():

setcookie {"nombre™, "agui va un wvalor™, time(})-€0);

header ("Location: index.php™):

5.3.3 Juego

Esta seccion consta de cuatro partes. Hay que decir que toda esta parte estd implementada en AJAX,
consiguiendo asi una sensacion de no cambiar de pagina a cada clic y a cada comprobacion del
titulo de la pelicula.

var cuentaltras = null;
var tiempoMaximo = 100007 5000= 5 segundcos

var peticion_http;
function cargaContenido{url, metode, parametros) {
peticion_http = inicializa xhr():

if (peticion_http) {

getTi 1t {expirada, tiempoMaximo):
peticion http.onreadystatechange = muestraContenido;
peticion_http.open(metodo, url, true):;

peticion http.setRequestHeader (™

Content-Type", "application/x-wwwWw-form-urlencoded™):

peticion_http.send (parametros):

—
F
L

function inicializa xhr({) {
if (window.XMLHttpRegquest) {
return new XMLHttpRegquest()
}
else if (window.hActiwveXObject) {
return new ActiveXCbject ("Microscfit.XMLHITE™);
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Basicamente lo que se hace aqui es enviar una peticion Javascript, se procesa, y se vuelve a cargar
en el contenedor principal. Comentar que en todo momento el puntero correspondiente al fotograma
se guarda en una cookie para qué a la hora de refrescar la pagina, se mantenga en el mismo
fotograma.

A la izquierda se distinguen los diferentes tipos de pistas, que son, pista escrita que se puede
comprar por un crédito, y que contendra o una frase famosa de la pelicula o alguna relacion general
de la pelicula.

Pista de audio, que se puede comprar por tres créditos, puede contener un trozo de banda sonora o
un pequefio didlogo bastante conocido de la pelicula. Para poder reproducir audio he utilizado un
reproductor MP3 que esta hecho para poder modificarse. Este reproductor se llama “dewplayer” y
se puede encontrar en la siguiente pagina: www.alsacreations.fr/dewplayer-en.html

la ultima pista es la pista de video, que cuesta cinco créditos y al pulsarla se transforma en un link
para ver el video. Se abre una nueva pestafia o ventana y con otro reproductor, igual que el anterior
pero reproduciendo video, se puede ver unos pocos segundos representativos de la pelicula. Este
reproductor sigue la misma logica que el anterior, ya que se puede manipular y reproducir
contenidos que varian con la pagina. Este reproductor se llama jwplayer y se puede descargar desde
la web http://www.longtailvideo.com/players/jw-flv-player/

Ejemplos de la vista cuando se van abriendo las pistas:

"tenia unas manos

Pista puntiagudas"
escrita
Pista audio s Pista audio 5
& ! 4 L2 ! 3

. Pulse aqui para ver la
Pista pista de video. Se abre en
video nueva ventana/pestafia

Una vista general de como seria en el juego una pista abierta:
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Hola Roberto l'I

PiSiQ Total acertadas: 15
escrita Créditos para pistas: 97

Bonos descuento: 15

|

Pista
video

rcomprobar

Y por ultimo, se muestra la nueva pestafia que se abre al elegir la pista de video:

La buta K|

siéntate v disfruta

00:12 | st 23
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La parte central que es donde se muestra el fotograma. A ambos lados hay un botén que pasa al
anterior fotograma si se pulsa el de la izquierda, y al siguiente el de la derecha.aqui esta
implementada una funcion para la que cuando se esté en el ultimo fotograma y se pulsa siguiente
vaya al primero y viceversa.

Una funcionalidad afadida es que pulsando sobre el fotograma se pasaria al siguiente. Obviamente
si una pista esta comprada no se muestra la imagen, sino la pista correspondiente. También hay que
decir que HTML nos da la posibilidad de esconder un contenedor, que se llenara cada vez con la
respuesta a si una pelicula es correcta o incorrecta.
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II )

CORRECTO!

comprobar

La parte de la derecha es la encargada de mostrar todo los marcadores, que son los créditos que
quedan para comprar pistas, las peliculas acertadas y los créditos que se tendrian para la tienda de
descuentos. Todo esto se comprueba automaticamente cada vez que se acierta una pelicula o se
compro una pista.
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Hola Roberto ,q

Total acertadas: 15

Créditos para pistas: 97

Bonos descuento: 15

bl |

Y por ultimo, la parte de abajo que cuenta con el espacio para introducir la respuesta. En caso de
que la respuesta sea incorrecta, al pulsar el boton se escribird en el contenedor vacio nombrado
anteriormente, la palabra incorrecto. Y el espacio de la respuesta se borra automaticamente. Si es
correcto, lo mostrara por pantalla, y al siguiente movimiento de la pagina se actualizara todo. El
fotograma de la pelicula correcta ya no se vuelve a mostrar.

CORRECTO!

comprobar
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5.3.4 Gestion de administrador

La pagina de administrador no se puede acceder a no ser que se sepa la ruta exacta. Se abre un
formulario HTML donde pide usuario y contrasefia. Este privilegio estd marcado en la base de
datos. Si se introduce mal cualquiera de los campos, la pagina tardard 10 segundos en responder y
volver”’a al formulario de entrada.

Introduzca el usuario v la contrasefia

Usunario:
Contrasefia-

Una vez dentro, se puede elegir el tipo de registro y se pueden buscar registros. tanto por nivel
como por parte del titulo. Todo este cddigo lo he desarrollado yo sin ningun tipo de cddigo externo.
Arriba del todo se puede elegir el género de todos los fotogramas y automdaticamente, todo tipo de
busqueda sera de ese tipo de fotograma.

Peliculas ‘ buscar por nembre o nivel |

La pagina muestra un nimero maximo de registros, y en caso de que hayan mas, debajo de la tabla
se muestran enlaces de paginacion a las dos paginas anteriores y posteriores, y a la primera y la
ultima. Si se quiere modificar una pelicula, hay que pulsar al l4piz, y automaticamente con una
funcion de javascript hecha por mi se cargan los datos en la parte de arriba para que puedan ser
modificados.
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Codigo P. escrita P.audioP. video Nombre Nivel Tipo

[&4 poco mas de 2 meses 9 semanas y media 3 |pelicula || Modificar el registro.
1 [solamente queria volver a su casa 1 1 let 1 |pelicula 7 X
2 |queria crecer 2 2 big 2 |pelicula Va x
[rabajaba en la calle y enamoro a un N
3 |millonario 3 3 pretty woman 1 |pelicula & *®
4 0 mas de 2 meses 4 4 19 semanas y media 3 |pelicula Va >
5 |usaba una lampara sin bombillas 5 5 laladdin 1 |pelicula Va E
6 |perdieron algo con ruedas en una borrachera 6 6 Eg!;%a donde esta mi 1 |pelicula Z X
7 [tenia unas manos puntiagudas 7 7 leduardo manostijeras 2 |pelicula Va x
8 |verde 8 8 la mascara 2 |pelicula Vi *
9  |buscaban una perla 9 9 piratas del caribe 1 |pelicula Va x
10 se enamoro de su jefe 10 10 lel diario de bridget jones 1 |pelicula Vs *

Primera ... Actual - 1 - 2 ...Ultima

Se puede eliminar una pelicula pero previamente la pagina se advertird y le preguntara si estas
seguro.

a a borrar un registro.;Estd seguro?

I Aceptar I lCanceIar

El apartado mas costoso ha sido subir y comprobar los diferentes tipos de archivo aceptados. Todo
esto se comprueba en la parte del servidor para cada tipo de archivo y siempre sale un nivel de
dificultad mas de los existentes para qué se puedan crear nuevos niveles de dificultad.

A I R e - - coche P - -
7 [tenia unas manos puntiagudas 7 7 leduardo manostijeras 2 |pelicula Va x
8 |verde 8 8 la mascara 2 |pelicula . X
9  |buscaban una perla 9 9 |piratas del caribe 1 |pelicula Va x
10 [se enamoro de su jefe 10 10 [el diario de bridget jones | 1 |pelicula Vi ES
Primera ... Actual - 1 - 2 ...Ultima
Imagen P. escrita P.audio P. video
Examinar_ Examinar_ Examinar_
Nombre Nivel
T
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Una vez efectuada la insercion de la nueva pelicula se procede automaticamente a la insercion de
esa pelicula en todo los usuarios que tengan abierto ese nivel, incluso aunque el nivel estuviera
completo.

5.3.5 Datos personales

Este apartado es bastante parecido al de la pagina de inicio correspondiente al registro, de hecho se
utiliza las mismas librerias y el mismo cddigo javascript que en registro, con la salvedad de que
cada vez que se quiere hacer un cambio se tiene que introducir la contrasefia actual.

La butﬁ(_\a.es

siéntate ¥ disfruta =

olver a juegos Datos personales Instrucciones Conseguir créditos Descuentos

Hola

Cambiar datos personales

Nombre; Roberto

Apellidos: Lopez

Ciudad: Toledo -
Correo: roberto@roberto.es
Repita Correo: roberto@roberto.es

Rellena |z contrasefia solamente en caso de gquerer cambiarla

Contrasefia:
Repite contrasefia:

*Introduce tu actual contrasefia para realizar los cambios:

Sy

En caso contrario, mostrard una advertencia. Si se quiere cambiar la contrasena, se debera introducir
la nueva dos veces, y ademads, también la anterior.

5.3.6 Niveles

En la siguiente imagen se muestra el desplegable con todos los niveles abiertos hasta el momento.
Te informa de las peliculas que faltan para completar cada nivel que esta abierto.
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Datos personales Cambiar nivel Instrucciones Conseguir créditos

nivel 1 faltan 4

nivel 2 faltan 21

Pista
escrita

Pista audio G
% '! 3

Pista
video

e Comproba

httn://lahiutaka.es/ivenn.nhn#

5.3.7 Extras

Aunque la idea original era un juego sobre peliculas, posteriormente para llenarlo de mas contenido
se decidid crear otras cosas a adivinar. Se decidieron los siguientes tipos, series, ciudades, cuadros,
comics, anuncios. En el momento en el que se pulsa sobre uno de estos contenidos, se empiezan a
mostrar los fotogramas relacionados. Solamente se han afadido algunas series para comprobar el

funcionamiento, pero se puede ir llenando de contenido posteriormente.

La but@.es

siéntate v distruta e

Datos personales Cambiar nivel Instrucciones Conseguir créditos Descuentos

m In -

escrita

e

Pista audio 5

comprobar
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5.3.8 Instrucciones, conseguir créditos y descuentos

Instrucciones explica la funcionalidad del juego mostrado y formateado con cédigo HTML
solamente.

La butg K.es

siéntare ¥ disfruta &

Coémo jugar

La forma de jugar es muy sencila. Basicamente se trata de relacionar
imagen asociada al tipo de juego. Por defecto son peliculas, entonces
las imdgenes gue se mostrardn serdn todas de peliculas.

Eljuego, en la pestafia de extras, contiene los otros tipos de objetos a
adwinar como series, ciudades, cuadros...

Tanto al acertar como 3l fallar, 2 pdgina te lo advertird.

iliMUY IMPORTANTE!! En la respuesta no hay que poner ni acentos, ni
comas, exclamaciones, puntos o cualquier simbalo que no sean letras. De
lo contrario dard incorrecto.

Con los botones con flechitas, avanzas y retrocedes sobre todas s
peliculas no acertadas que contiene el nivel actual de dificultad. Cuando
se gcierta un numero concreto de peliculas en cada nivel, se
desblogueard el siguiente nivel de dificultad. Puedes cambiar el nivel de
dificultad que hayas desbloqueado desde fa pestafia "cambiar nivel”
donde te muestra Ias imdgenes que faltan para completar el nivel.

Hola Raberto

Coémo funcionan las pistas

Hay tres tipos diferentas de pistas y cada una tiene un valor distinto de
créditos.

Primero estd la pista escrita que cuesta adquirirla 1 crédito. Al pulsar
sobre la pista aparecera una frase relacionada con 13 imagen. Si has
comprado una pista escrita de una imagen, se te mostrard cada vez que
estés en esa imagen, de modo que no tienes que volver a comprarla.

Después estd fa pista de audio, que cuesta 3 créditos. Tiene las
mismmas caracteristicas que fa pista escrita, pero en vez de un texto se
mostrard un reproductor de audio para gue fa escuches cuantas veces
quieras.

Y por ultimo estd k2 pista de video, que cuesta 5 créditos. Iguzl que
las dos anteriores pero en este caso aparecerd un enlace gue la pulsarlo
se abrird en una nueva pestafia/ventana un reproductor de video para

visualizarlo cuantas veces quieras.

Puedes cambiar de niveles e imdgenes cuantas veces guieras.

Al acertar una pelicula, el marcador se incrementard, tanto en acertadas
como en bonos descuento. Los bonos descuento se explican en 3
pestafiz "descuentos”.

Tendrds gue escribir correctamente el nombre del objeto relacionado
con la imagen, de lo contrario lo tomard coma incorrecto.

A la izquierda de Iz pantallz encontraras tres tipos diferentes de pistas
que se explican en el siguiente apartado.

Solamente se puede acceder 3 B pestafia de "extras” y "niveles” desde
la pestafia de juegos.

Conseguir créditos explica las distintas maneras de conseguir créditos, que ya hemos explicado
anteriormente y descuentos serd el sitio donde se empiecen a mostrar los distintos descuentos con su
precio.

Como conseguir creditos

Los créditos sirven para poder desbloquear los diferentes tipos de pistas
de los que dispone el juego. Como los créditos son limitados, hay 4
maneras diferentes de conseguir créditos para comprar pistas.

+ La primera forma es automatica vy se afiade un crédito cada dia
diferente que el usuario entra el la pagina.

* La segunda forma es al recomendar g pagina 3 un amigo, y éste lo
confirme al registrarse, introduciendo tu correo en el campo "correo del
amigo”. Esta accion incrementa en 20 créditos tanto al que se reqgistra
como al que recomienda.

* La tercera forma es cuando se consigue desbloguear un nivel de
dificultad. Se incrementa en 50 créditos automdticamente el marcador.
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5.3.9 Sugerencias

Datos personales Instrucciones Conseguir créditos Descuentos

Sugerencias

Si tienes alguna sugerencia de cdmo mejorar el juego para hacerlo mas
emocionante, para hacer mejoras o incluso para crear otro tipo de
juegos, no te lo pienses y DINOSLO!!?

Las buenas ideas seran recompensadas por los administradores.

0 incluso para hacer mas amigable la pdagina, mas funcional o cualquiar
tipo de mejora constructiva, serad vista con buenos ajos.

enviar

Contacto

La particularidad de esta funcion es que la sugerencia al ser enviada, es ejecutado por el servidor y
crea en la carpeta sugerencias un nuevo archivo de texto cuyo titulo es el nimero de usuario y la
fecha. Dentro del archivo de texto se muestra el nombre completo del usuario, la fecha y la

sugerencia.

= - - o=

@le . » Equipo » Discolocal (C:) » wamp » www » labutaka » sugerencias

Organizar v Incluir en biblioteca = Compartir con v Grabar Nueva carpeta
r Eaii Nombre Fecha de modifica...
- Favoritos
4 Descargas = 2--24 1 2012 it 24/01/2012 20:25
Bl Escritorio =l 2--251_2012 bt 25/01,/2012 14:09
12| Sitios recientes =] 2--2012 1 24 bt 24/01/2012 20:18
4 Bibliotecas

3 Dacumentos
=| Imagenes
& Musica

E Videos

'™ Equipo
E_‘f’,. Disco local ()

—w Disco local (D:)

Tipo

Documento de tex...
Documento de tex...

Documento de tex...

Tamarfio
1KE
1KB
1KB
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5.3.10 Contacto

El contacto muestra un correo de contacto esta formateado con un cdédigo HTML para qué al
pulsarlo se abra el servidor de correo predefinido.

La butﬁ(_\a.es
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Volver a juegos Datos personales Instrucciones Conseguir créditos Sugerencias

Contacto

Si quiere ponerse en contacto con nosotros para cualquier gestion,
envienos un correo a esta direccion:

wniEap@EbuEhas. es

En este apartado se explicara el contenido de las partes mas importantes de la implementacion,
como es el registro de usuario, la gestion del menu del administrador y los procedimientos para
comprobar todas las partes del juego.

La implementacién se realiza con el programa Dreamweaver, con los lenguajes de programacion
php, html, y en algunas partes JavaScript y AJAX por afiadidura.

La parte principal se llama juego.php donde se encuentran a un click, todas las partes de la pagina.
Hay codigo que se repite y es usado por varios apartados modificando solo ciertas partes, se
explicara aqui ejemplos de cada uno.

5.4 Implementacion de las funcionalidades.

5.4.1 Registro de usuarios

Para el registro de usuarios se emplea un codigo en javascript para validar los campos y luego
afiadirlo dentro de la base de datos.

Todas las paginas que contengan un formulario, sera redirigidas a otra pagina con el mismo nombre,
pero acabadas en “proc” donde se haré toda la validacion necesaria de los datos de entrada.

Una vez validados los datos, se conectara la base de datos mediante una funcion y afiadira los datos.
En este codigo se diferencia entre un usuario existente de uno que se esta creando y se hacen
diversas funcionalidades dependiendo de la accion, pero acaban yendo a la pagina del juego.

Si es un usuario nuevo se guarda la fecha de creacion, y si es un usuario registrado se comprueba el
ultimo dia de acceso para ver si se le incrementan los créditos y se le actualiza la fecha de tltimo
dia jugado.

36



fsumar creditos cuando se entra en dias distintos

sagumaCreditos="UPDATE usuaric 5ET creditoPistas=creditoPistas+]l where codigo=fcodigo™;

tdiaRctual=date('j"):
tmeskctual=date('n");
fanyclhctual=date ("Y");
factualizaFecha="UFLATE accesos SET dia=$dialfctual, mes=fmesictusl, anyo=fanyolctual where usuario=fcodigo™:
if (fanyo<tanyolctual) mysgl query ($sumaCreditos);
else if(fanyoc==fanychctual) {
if (4mes<imeslctual) myagl query($sumaCreditca):
else if (smes==tmesictual) if (fdia<édialctuzl) mysql query(fsumaCreditos):

e de la ult
mysgl query(factualizaFecha):
Desconectarse (§resultado) ;

fvamos a2 ponerl mbre a la =

v g pOnerle un nombre @ la
session name ("sesionhctiva™):
3e3sion_start():

1f(§_POST["correo™] == "estoesunnombredeusuario™ && &_POST["contrasenya”] == "estoesunacontrasenali3™) |
if (shabilitado==1 =& $contrasenya == scomprobacicn) |
§_SESSION["codigo'] = $codigo 7

fecho "Bienvenido ".5 SESSION['codigo']:
§_SESSION['posicion']=$fposicion;
setecokie ("nombre", Sncmbre);

header ("Location: juego.php”):

elae |

if (!preg_match({SpatronContrasenya, Scontrasenval)) {
echo " Debesz registrarte correctamentes ";
3leep(3) s
header{"Location: index.php"):

if (!preg_match(SpatronCorrec, Scorreci)) {
echo ™ Debes registrarte correctamente ";
3leep{3);
header("Location: index.php"):

}

if (!preg_match(SpatronTexto, $nombre) || !preg_match($patronTexto, fapellidoa)) {
echo " Debes registrarte correctamente ";
3leep{3);
header("Location: index.php");

}

Conectarae():

fconfirmar=false;
tfinal=~falase;

finsercicn=" INSERT INTO usuarioc (habilitado, nombre, apellidos, creditos, correo, contrasenya, ciudad, acertad
nivel } ";

fingercicn=%finsercicn ." VALUES (1, '$nombre', "Sapellidos', 0, '$correod', '"Scontrasenyel', '$cluded', 0, Samig

mysgl gquery({sinaercicon):

mysgl_cloae();
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Cuando son correctos todos los datos se hace un submit y se redirecciona a una pagina diferente que
procesa todos los datos. Sino se cumplen los patrones de los campos, redirige al index.

5.4.2 Conexion a la base de datos.

Se muestra la conexion a la base de datos y se hace una funcioén para conectarse y mostrar errores si
los hubiera, y otra para desconectarse y liberar recursos.

functicn Conectarse() |

if (! ({fconexion=my3gl_connect("localhost™, "labutaka"™, "HOOKEEX™)))
{

echo "Error al conectarse & la Base de Datos™:
exit()»

}

if ({!mysgl select db("labutaka"™, $conexion))

{
echo "Error al seleccionar la base de datos™."<br>";
echo "Mumero de error: ".mysgl_errno{$conexicn) .”<br>";
echo "Mensaje de error:".my3gl error($conexicn)."<br>";
exit()»

}

return Sconexicn;

}

functicn Desconectarse (Sresultado) {
my3gl free result(sresultadco):
myagl close();

}

5.4.3 Administrador

Pasamos al c6digo administrador en el que podemos resaltar en este codigo la subida de archivos y
la comprobacion de los tipos, si se inserta o se actualiza una pelicula, o mostrar un error si hubiera
ocurrido un percance.

Para facilitar la busqueda, los archivos se renombran al final con el mismo numero ingresado en la
pelicula.

38



conectarse ():
fconaulta="update peliculas set texto='$escrita' , nombre='Snombre' , nivel=fniwvel where codigo=$codigoPeli™:

echo fconsulta;
mysql_query(fconaulta);
echo mysgl_errocr();

myaql_close();

else if({faccion=="insertar") {
snivel=5 POST['mivel®]:
fnombre=5 POST["nombre'];

=3trtolower ($nombre) ;
seacrita=5_POST['escrita']:

fuploadImagen = "images/imagensmaximo.png”™;
fuploadfiludic = "sonidos/sonidofmaximo.mp3™;
fuploadVidec = "wvideos/videosmaximo.Ilv";

supload = suploaddir 1T
serrorImagen = % _FILES['imagen']['error']:
s$errorBudic = £ FILES['audic']['error'];

serrorVideo = $_FILES['video']['error']l;

if( serrorImagen==UFLOAD ERE OK =& $errorhudig=UPLOAD_E.RR_OK &% SerrorVidec==UFLORD ERR OK) {

z3ubidoImagen = false;
fsubidofudic = false;
s3ubidoVideo = false;

fsubidoImagen = copy (% FILES['imagen']['tmp name'], fuplcadlmagen):
fsubidoludic = copy($_FILES['audio']['tmp name'], $upleadiludic):
Z3ubidoVideo = copy (5 _FILE3['video']['tmp name'], suploadVideo):

if (faubidoImagen && faubidoludic ss FaubidoVideo) |

conectarse ()

feceonsulta="insert into peliculas (codigo, texto, audia, wvideo, nombre, tipo, niwvel)
fcongulta=fconsulta ™ VALUES ($maximo, '$escrita', $maximo, Smaximo, '$nombre', $tipo, Sniwvel)
echo fconsultar

my3ql_query({sconsulta);

echo myagl_error():

",

fconsulta=" insert into usuariopeli (usuario, pelicula, acertada, pistaEscrita, pistakudio, pistaVideao) *;
feoeonsulta=fceonsulta W“SELECT distinct usuario, $maximo, 0, 0, 0, 0 from usuariopeli where pelicula in (select codigo
from peliculas where nivel=fniwvel}";
mysgl_guery(sconsulta) ;s
echo mysqgl errcor();
mysgl_close():

1 else {

echo "Se ha producido un error: ".ferrcrlmagen;
echo "Se ha producido un error: ".$errcriudic;
echo "Se ha producido un error: ".SerrorvVidec;

b on de t©

loa archivos no eran los correctos o no 3€ han subido bien™;
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5.4.4 Principal

Este es el contenedor principal donde transcurre el juego. Basicamente es una pagina que por medio
de AJAX, esta introducida en un contenedor de la pagina principal.

Todo lo que ocurre aqui, gracias a la conexion asincrona al servidor que nos ofrece AJAX, hace que
se consiga un efecto de que nunca se recarga la pagina.

En el codigo se puede ver como se muestran o esconden las pistas para cada fotograma. El codigo
no esta entero, pero después vendria todo lo relacionado a la comprobacion de las respuestas, a los
bucles para mostrar los fotogramas y la s gestiones de los diferentes tipos de créditos.

if ($fcontador>=1){

echo "<table><tr><td height=%"120px\" wvalign=\"middle‘\" width=\"200px\" align=\"center\™ >";
if ($piataEscrita){

echo "\"&texto\"";

1

elae if (Screditod=l)/{
echo "<a href=\"comprarPista.php?dato=fposicionsvalor=1\" class=\"enlace\"><img src=\"../images/imagenEscrito.png\"™
name="4"pistaEscrita\"></a>";

1

elae
echo "<img src=\"../images/imagenEzcritolo.png'\” neme=\"pistsEscrita\">";

echo "</ftd»/tr>";
echo "<tr ><td walign=\"middle\" nowrap height=\"120px\" align=\"center\">";

if ($pistafudic){

echo "<object type=\"application/x-shockwave-flash\"™ data=\"/reproductores/dewplayer-vol.swi?mp3=../3onidos/sonido™.sposicion. . mp3%"™
width=\"240%\" height=\"20\" id=\"dewplayer-vol\"><param name=\"wmode'™ value=\"transparent\”™ /><param name=)\"movie\™
value=\"/reproductores/dewplayer-vol.swi?mp3=../sonidos/sonido”.sposicion. ".mp3\" /></object>";

}

elase if (Scredito>=3) |

echo "<a href=\"comprarPista.php?dato=fposicionsvalor=2\" class=\"enlace\"»<imgy src=\"../images/imagenfudic.png\"
name="4"pistaludio\ "< a>";

}

elae

echo "<img src=\"../images/imagenfudioNo.png\” name=\"pistaludio“\">";

echo "</td»/tr>";

echo "<try»<td width=\"200px\" valign=\"middle\™ height=\"120px\" align=\"center\">":

if ($pistaVidec) [

echo "<brr»Pulse <a href=\"../pista_video.php?videoc=".%pogicion."\" target=\"_blank\"raqusiscute; </a> para ver la pista de video. 5Se
gbre en nueva ventana/pestasntilde;a”™;

1

else if (scredito»=3) {

echo "<a href=\"comprarPista.php?dato=fposicionsvalor=3\" class=\"enlace\"><img src=\"../images/imagenVideo.png\"

name=""piztaVideo\ "></a>";

}

else

echo "<img src=\"../images/imagenVideoNo.png\" name='\"pistaVideo\">";

echo "</td»</tr></table>";
1
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5.4.5 Sugerencias

En este trozo de codigo se puede observar como se cargan todas las librerias hechas por mi, y a
continuacion, el procesamiento que lleva a cabo la insercion de la sugerencia en un archivo de texto
en el servidor.

<?php
sleep(l0);
include once("top.php”):

include once {("menultros.php™);
include once ("conexionBD.php™):

faugerencia=5_PO5ST['sugerencia'];

=
<div clasa="cajalentral™>
<px<br />
<br />
<br />
<img src="images/sugerencias.png” S
</p>
<?php

fdiafectual=date("]"):

ftmealkctual=date('n"):

Fanychctual=date("¥");

ffecha=fdiasfctual." '.fmeskctual."' ".fanyochActual;
fnombreArchivo=5codigo.™--".5fecha;
ftitulchrchive=" el dia ".%fecha.™ ha escrito: ";
faugerencia=ftitulckrchivo.faugerenciar

farchiveoc = fopen ("sugerencias/snombrelirchivo.txt™, "w+")r

fwrite (farchivc, Ssugerencia);
foclose (Sarchive) ;
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5.4.6 Comprobar respuestas

Se recoge el texto enviado por el usuario y se comprueba con el nimero de fotograma actual.
Si es correcto se actualizan todos los datos necesarios.

session_name ("sesionActiva™);
3e3sion start();
scodigo=¢_SESSION(['codiga'];

include_once ("conexionBD.php");
Conectarse();

scongulta="SELECT nombre, acertads FROM pelicules p, usuariopeli u WHERE p.codigo=#foto and p.codigo=u.pelicula and u.usuario=$codigo

¢resultade=mysgl_guery(fconsulta);
scorprobacion=0;

facertada=0;

while (#fila=myagl_fetch_array(fresultade)) |
tcorprobacion= $fila['nombre']:

facertada= $fila['acertada’];

}

if (svalor==scomprobacion )

if { facertada==0 ) |

tconaulta="UPDATE usuariopeli 5ET acertada=1 WHERE usuaric=$codigo s& pelicule=:foto ";
sconsultal="UPDATE usuaric 3ET acertadas=acertadas+l WHERE codigo=$codigo ";
sconsultal="UPDATE usuaric 5ET creditos=creditos+l WHERE codigo=gcodigo ";
mysgl_gquery(fconaulta);

mysgl_gquery(5congultal);
mysql_gquery(sconaultal);

AT
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5.4.7 Comprar pistas

Se recibe una peticion de compra de una pista, y dependiendo de la clase de pista se descuenta un
diferente nimero de créditos.
Decir que previamente se comprueba que se tienen suficientes créditos, ya que en la pagina
principal se realiza un calculo y si no se tienen suficientes créditos para comprar una pista, en vez
de un enlace a comprar pistas, se muestra una imagen advirtiéndolo.

$valor= §_GET['valor']:
include_once ("conexionBD.php") ;

Conectarse();
if {svalor==1){
fconsulta="UFDATE usuaricpeli
tmarcador="UFDATE usuario SET
1

elase 1f ($valor==2)]

sconsulta="UPFDATE usuariopeli
smarcador="UFDATE usuario 5ET

else |
sconsulta="UPDATE usuariopeli
tmarcador="UFDATE usuarioc SET
}
my3ql_query (sconsulta);
myaql_query (fmarcador) ;

mysql close();

SET pistaEscrita=1 WHERE usuaric=%codigo and pelicula=fpeli "
creditoPistas=creditoPistas-1 WHERE codigo=$fcodigo™;

SET pistaludio=]1 WHERE usuarioc=$codigo and pelicula=speli "
creditoPistas=creditoPistes-3 WHERE codigo=fcodigo™;

SET pistaVideo=1l WHERE usuario=fcodigo and pelicula=speli ";
creditoPistas=creditoPistas-5 WHERE codigo=$codigo™:
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5.4.8 Ver video

Cuando se pulsa en ver un video, como este dato se pasa por GET, un usuario podria cambiar el
numero de la cabecera y ver todas las pistas de video que quisiera. Este codigo evita que esto
suceda porque siempre se comprueba si el usuario tiene esa pista comprada.

El final del codigo es codigo externo, necesario para poder ver los videos .

include_once ("conexionBD.php") ;
Conectarse();

$consulta="SELECT pistaVideo FROM usuariopeli WHERE usuario=fcodigo ss pelicula=fvideo ";
fresultado=mysqgl_query(fconsulta);

scomprada=0;
while ($§fila=mysql_fetch array($resultadc)) |
tcomprada= $fila['pistaVideo'];

1

Desconectarse (fresultado);

if (scomprada) {
echo "<param id=\"valor\™ wvalue=\"".&video."\">";
1
else [
echo "<param id=\"valor\"™ wvalue=\"0\">";
1
=
<3cript type="text/javascript'>
var video=document.getElementById("valor™).value;
var 3o = new SWFObject('../reproductores/player.swi','mpl','470","'320','9");

ao.addParam('allowiullacreen', "true')
ao.addParam('allowscriptacceas’, "alwaya') »
ao.addParam("wmode ', "opague ') ;
ao.addVariable ("£ile’, '../videcs/video " +videot ' . E1v")
ao.addVariable (' frontcolor', "000066") 2
ao.write ('mediaspace’)

</script>

5.4.9 Desconectarse

Basicamente, se destruyen todas las variables de sesion existentes y también las cookies. Después
de esto te redirige a la pagina de inicio.

<?php
session name ("sesionfotiva™) s

seggion_start({);

unset (5_SES5I0N['codigo"]);
unset (5_SES3I0N['contrasenya']);
unset (5_SES53I0N['"posicion']);

seggion_destrov();

setcookie ("nombre™, "agqui va un wvalor™, time()-80);

header {"Location: index.php™):
=
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5.4.10 Ajax

Por ultimo, pongo el cddigo entero de la parte AJAX para que se pueda observar que todo el codigo
ha sido escrito por mi, sin ningun tipo de libreria.

A destacar puedo decir que se maneja el tiempo que tarda el servidor en responder y muestra un
error si se sobrepasa el limite.

Este codigo funciona con todos los navegadores, incluso con el “independiente” Internet Explorer.
Otro dato a comentar es que aparte de todas las funcionalidades comentadas anteriormente, también
se encarga de vaciar el contenido de las respuestas cuando una respuesta es incorrecta, asi como de
mostrarlo por pantalla.
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var READY STATE_UNINITIALIZED = 0;
var READY STATE LOADING = 1:

var READY STATE_LORDED = 2:

var READY STATE_INTERACTIVE = 3;
var READY STATE COMPLETE = 4:

di

direccion="";
var contiene;

H
var segundos = 2000; en

Variabkle glcbal que la cuenta atras
var cuentalhtras = null;
var tiempoMaximc = 10000; 5000= 5

var peticion_http:
function cargaContenido{url, metodo, parametros) |
peticion_http = inicializa_xhr():

if (peticion_http) |

eatablecer la cuenta atrés al realizar la pe
cuentahtras = setTimecut (expirada, tiempoMaximo);
peticion_http.onreadystatechange = muestraContenido;

peticion http.open(metodo, url, true);

function inicializa_xhr() |
if (window.EMLHttpRequest) {
return new XMLHttpRequest()
}
else if(window.hctiveXObject) |
return new ActiveXObject ("Microscft.¥MLHTTE");

function muestraContenido() |

if {peticion http.readyState == READY STATE COMFLETE) |
if (peticion http.status ==200)

31 se ha recibideo la

function llenaContenidc() {
if {contiene=="ccntenidc") |
document.getElementById ("contenido™) .innerHIML = peticion http.responseText;
document.getElementById ("respuesta procesada™) .innerHTML= "";

}
else if (contiene=="respuesta") |
if (peticion_http.responseText=="3i") |
document.getElementById ("respuesta procesada?”) .innerHTML= "CORRECTO!™:

B & redlriglir la na ¥ gque 3£ re

ado por

lelse |
document.getElementById ("respuesta procesada”™) . innerHTML= "INCORRECTO!™;
document.getElementById ("respuesta procesadal”) .innerHTML= "";



rm.respuesta.value="";

1 de la pelicula

else if {contiene=="marcador"™) |

document.getElementById ("marcador”™) .innerdTML = peticion http.responselext:
}
else |

document.getElementByld("respueata procesadal”™) .innerHTML= "CORRECTO!™;

function expirada() |

la cuenta atras se ha cumplideo, deten

peticion_http.abort():
alert("El servidor tarda en responder. Inténtalc un poco més tarde.™):

function descargalrchive(url, metcdeo, parametros, contenedor ) |
contiene=contenedor;
if (arguments.length==2 || arguments[2]==null) {
cargaContenido{direccion+url, metodo, "null™);

}

elzse if (contenedor=="contenidco™) {

el no cache del final se usa para i 1 1 J—

i
;
ot

cargaContenido{direccion+url, metodo, parametros+”snocache="+Math.random());
}
else if {contenedor=="marcador"} {

cargaContenido{direcciont+url, metodo, parametros+"snoccache="+Math.random()):

}
else |
cargalontenido{direccion+url, metodo, parametros+"snccache="+Math.random());

e3 la funcion que hace cambiar las p

function lanzadera(valcr) {

e3 la funcion gque hace can

function lanzadera(valor) |
descargafrchivo ("principal.php™, "BOSI™, "posicion="+valor, "contenideo™);

function comprobarRespuesta(posicion) |
if {document.respuestaForm.respuesta.value.length!=0) {

descargahArchivo ("comprobar respueata.php”™, "FOST", "dato="+document.respuestaForm.respuesta.wvalue+”s

1

T
T
0

}

function redireccion{) {

document.location.href=direccion+pagina;

function restaurar () {
document.getElementById ("respuesta procesada™) .innerHTML= "";



5.4.11 Directorios

Por ultimo, muestro toda la coleccion de archivos y carpetas que he creado para poder llevar a cabo
este proyecto. En mi opinion siempre se pueden mejorar y afadir cosas, pero para ser el primer
proyecto de este tipo, se han tocado bastantes temas y ha sido bastante completa la realizacion.

S @G| & G | 5
Archivos locales | Tama"nnl'l'lpn
EE“ labutaka Carpeta
@ css Carpeta
@ images Carpeta
73 javascript Carpeta
Eﬂ reproductores Carpeta
Eﬂ sonidos Carpeta
Eﬂ sUQErendas Carpeta
Eﬂ videos Carpeta
------ T administrador, html KB Chrome ...
...... t administradar. php 10KE PHP Script
------ T administradorProc.php #E PHF Script
...... t cabecera.php 1KE PHP Script
...... t comprarPista.php 2KB PHP Script
------ t comprobar_respuesta.php 2KE PHP Script
...... = conexionBD.php 1KB PHP Seript
...... =) contacto.php 1KB PHP Script
...... t creditos.php 3B PHP Script
...... t datosPersonales.php 9KB PHP Script
------ T datosPersonalesProc.php 3KE PHP Script
------ T desconectarse.php 1KB PHP Script
...... t ejemplo. html 1KE Chrome ...
...... =) index.php SKB PHP Script
...... t index_mysgl.php 21KB PHP Script
...... t indexProc.php KB PHP Script
...... t indexWamp. php 21KE PHP Script
...... t inicdioSesion.php 8KEB PHP Script
------ T inicioSesionProc.php B PHP Script
...... t instrucciones.php 4B PHP Script
...... t juego.php 2KB PHP Script
...... t juego2.php 11KE PHP Script
...... t labutaka.sql 12KB Archivo ...
...... =) menu.php 4KB PHP Script
...... t menudtros.php 1KE PHP Script
...... T misDescuentos.php 1KE PHP Script
...... t pista_video.php 3KB PHP Script
...... T principal - Copia.php 9KE PHP Script
...... t principal. php 9KE PHP Script
...... t reproductor.php 2KB PHP Script
------ t sesionAdministrador. php KB PHP Script
...... T sugerendas.php 2KB PHP Script
------ t sugerendasProc.php 2KE PHP Script
...... t testmysgl.php 1KE PHP Script
...... t tiendaDescuentos.php 1KE PHP Script
...... t top.php 2KB PHP Script
------ T usuario.php HE PHP Script
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5.4.12 Uso de codigo externo.

Se ha utilizado unicamente cddigo externo para poder reproducir tanto las pistas de audio con un
reproductor basado en HTML y Javascript y las pistas de video, con otro reproductor hecho con las
mismas herramientas, pero de diferentes compaiiias.

5.4.13 Implementacion de la Interfaz grafica.

Se ha implementado hojas de estilo en cascada, (CSS) para dar una apariencia similar en todos los
apartados, este tipo de hoja se a utilizado en todos los apartados de forma dindmica haciendo
referencia al archivo en concreto “style.css”, excepto en algunos donde se han implementado
estaticamente el disefio grafico ya que se han modificado pequenas cosas que no merecia la pena
crearlas en el archivo general.

Como el archivo donde guardo todos los estilos era bastante extenso, en la imagen de abajo
solamente muestro el codigo relacionado con el ment desplegable que estd en la cabecera, donde se
tienen todas las partes del juego en un solo click.
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#menu {  text-align: center;

font-zize: 0.7em;

width: 100%;

height:30px;

background-color: $000;

S fbackground:url (.. /images/barraCon.jpg);
}

#menu ul [ list-style-type: none;}

#menu ul li.niwvell [ float: left;

width: 132px;

margin-right: 2px;

}

#menu ul 1i & [display: block;
text-decoration: none;

color: #ILIf;

background-color: $000;
Srbackground:url (.. /images/barraCon.jpg) ;
border-right: sclid lpx #666;
Siborder-left:aclid #666:;

padding: &px:

position: relative;

1

#menu ul lishover [position: relatiwve;

1

#menu ul 1i athover, #menu ul li:hover a.nivell |
background-color: #0C0;
J/background:url{../images/barraSin.jpa);
color: #FFE;

po3iticon: relative;

1

#gmenu ul 1i z.nivell [display: blocklimportant;display: none:
position: relative:

1

#menu ul 1i ul [display: none;

1

#menu ul 1i a:hover ul, #menu ul lirhover ul [display: block:
position: abaoclute:left: Opx;

#gmenu ul 1i ul 1i 2 {width: 132px;
padding: opx Opx Spx Opx:
border-top-color: #EFFF;

1

#gmenu ul 1i vl 1i a:hover [border-top-color: #FFF:
po3iticon: relative;

1

table.fzlza {border-collapse:collapae;
border: Opx:

float: left:

position: relative:

}
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5.4.14 Implementacion de la gestion de datos.

Para almacenar los datos de la aplicacion he utilizado la una base de datos en MySQL donde se
quedaran guardados permanentemente.

La herramienta utilizada es phpMyAdmin, creando una base de datos con un usuario administrador,
siendo este usuario el Gnico que puede acceder a esta base de datos para realizar cualquier consulta.

Asi como para gestionar la base de datos se hace muy sencillo manejar PHPMyAdmin, para crearla
he utilizado una herramienta, también muy util, llamada MySQL Workbench. Se puede hacer de
todo, crear claves ajenas, decir todos los tipos de campos y sus longitudes, definir la clave primaria,
hacer tablas con un sélo click poniendo muchos parametros por defecto.

En conclusion, una herramienta muy intuitiva y que recomiendo a todo el mundo.

A continuacion se muestran todas las tablas del proyecto hechas con esta herramienta.

Diagram

] accesos v
{'T? usuario INT{11)
= ] ciudades v dia TINYINT(4)
cod_ciudad TINYINT(3) mes TINYINT(4)
| ciudad Y ARCHAR(20) anyn SMALLINT(4)
> dia_registro TINYINT(4)
[ mes_registro TIMYINTE4)
@ anyo_tegistro SMALLIMT(4)
>
| usuariopeli ¥
T usuario INT{10)
i ! pelicula SMALLINT(S)
acertada TINYINT{1)
(] 5 0 pistaEscrita TINYINT(1)
_| usuario ¥
— } pistafudio TINYINT(1)
11 habilitado TINY INT{1)
pistavideo TINYINT{1)
--1_{ codiga INT(LO)Y
n i >
. nombre YARCHAR(15)
el apellidos YARCHAR(20)
l:én creditos SMALLINT(S)
5 ¢ [0 correo WARCHAR(SO) [+
mm contrasenya Y ARCHARLZ0)
Tlé ciudad TINYINT(4)
«lin
acertadas SMALLINTCE) | | peliculas v
creditoPiskas SMALLINT(3) codign INT _ tipo %
rivel TINYINT(3) besta WARCHARS 100) # | cod_tipa TINYINT(Z)
> audio INT 3 | tipo waRCHAR(20)
m} O | L >

. video INT

nombre YARCHARL40)
tipo TINYINT(3)
rivel TINYIMT()
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6. Evaluacion y pruebas.

Ya terminada la implementacion de codigo y de la interfaz gréfica, es el momento de evaluar y
comprobar su funcionamiento, que sea el correcto y cumpla los estandares de la World Wide Web.

6.1. Pruebas

Se ha pasado por el depurador de Dreamweaver para encontrar posibles links rotos alguna etiqueta
mal cerrada, etc, este depurador no detecta errores de programacion ya que depende del propio
programador.

Moz |\r'|'n|:ulus ratos = (vinculos con archivos que no se encusntran en el disco local)

B _Archivas _viru:ubs rotos

1Totsl, 1HTML 38 vinculos en tatsl, 28 correctos, 0 rotos, 10 externos

En cuanto al modo de funcionalidad en diferentes navegadores Web, se ha centrado el portal en
Firefox desde la 3.2 hasta su ultima version 3.6, también se a probado en navegadores opera desde
su version 9, hasta la 10.10, chrome desde la version 6 hasta la 7, Internet Explorer versiones 7 y 8.

Havegader Vistas = Contribucin de Navegador sliotst  \fisitas
1. B Frefox 44 25°%
2. B nbemnet Explorer 40,78%
3. H Chrome TE%
4 Satari 4.18%
5. W Opera 1,59%
& W Morils 0.55%
7. W Opera M 0.09%
B Playstation 3 0,09%
5 Mozis Compatible Agent 0.09%
10 Mongueror 0.04%
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Otra forma de poder observar el tipo de visualizacién en los navegadores actuales es en la pagina
Web www.browsershots.org, donde te devuelve en forma de capturas de imagen las diferentes
formas en que los navegadores muestran en inicio de la pagina.

Funcionamiento en navegadores mas comunes

en todos los navegadores se ha conseguido que se vea practicamente igual, al estar la pagina bien
estructurada y haber seguido los estandares mas comunes usados por estos navegadores. Los
navegadores en los que se ha comprobado el funcionamiento han sido Mozilla Firefox, Internet
Explorer 8 y GooGle Chrome

En Internet Explorer 8 tuve un pequefio problema con las imagenes que funcionaban como enlaces.
Mientras en otros navegadores las imagenes se veian perfectamente en Internet Explorer aparecia
un marco descubriendo que era un enlace. Esto se ha solucionado con una caracteristica de las hojas
de estilo aplicadas a todas las imdgenes que enlazaban a cualquier otro apartado.

Resoluciones.

En cuanto a las resoluciones, se ha usado una herramienta Web gratuita http://viewlike.us// donde se
le puede indicar que tipo de resolucién queremos probar.

He probado varias resoluciones mas comunes de los usuarios siendo la mas optima a partir de
1024x768, en el supuesto de usar una resolucion mayor no habria problemas pero en caso de usarla
por de bajo aparecerian las flechas de desplazamiento.

Resoluciéon 800x600

En esta resolucion haria falta usar las barras de desplazamiento seria mas incomodo navegar por la
pagina aunque esta resolucion apenas se esta usando en la actualidad, ya que seria para monitores
de 14 o 15 pulgadas.

Resolucion 1024x768

Con esta resolucion se puede apreciar toda la pagina Web sin necesidad de barras de desplazamiento
por tanto a partir de aqui se podria ver de forma optima.

Resolucion 1440x900

Esta es la resolucion mas comun en monitores actuales, a partir de un monitor de 17 pulgadas esta
seria la resolucion optima.

6.2. Analisis de los resultados.

Después de todas las pruebas haremos un breve resumen de cada prueba obtenida.

Navegadores

Desde el principio se ha estado disefiando para el navegador Firefox, todas las pruebas y
comprobaciones de toda la programacion se a hecho desde este navegador. Una vez finalizado,
comprobé que en todos los demds navegadores funcionaban de la misma forma exceptuando el
Internet Explorer 8 teniendo problemas en los enlaces de las imagenes.
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En un principio para creas las sesiones de los usuarios se utilizo las funciones sesion,
($_SESSION["variable"]), donde funcionaba en todos los navegadores.

Otro de los aspectos era el tema del CSS, las visualizaciones no eran correctas en estos dos tipos de
navegadores y se tuvo que redefinir varias clases del CSS anadiendo algun pardmetro para que la
visualizacion fuera correcta en los dos tipos de navegadores.

Resoluciones de pantalla.

En un principio no tuve en cuenta la resolucion de pantalla usando la que tengo normalmente en mi
pantalla 1440x900, el disefio estaba muy avanzado para volver a redefinirlo, pero tras las pruebas vi
que desde una resolucion de 1024x768 eran optimas y mostraban todo el contenido, siendo estas las
mas usadas por los usuarios. Después de buscar encontré que para los atributos de los <DIV>, de las
<TABLE> de las imdgenes <IMG> se podian usar en lugar de tamafios relativos, el uso de
porcentajes de esta forma en cualquier navegador con cualquier resolucion se veria de forma
correcta. Sin ninguna duda en futuros proyectos serd una de las cosas que tendré en cuenta.
Validacion de HTML y CSS.

Aqui también se obtuvieron errores de validacion, como el cierre de algunas etiquetas, la
incompatibilidad de ciertas funciones que estaban deprecated (en fase de transicion a la
desaparicion), y por el html version 4 transactional.

7. Conclusiones.

En cuanto a la conclusion del proyecto, a nivel personal son satisfactorias. Se ha invertido mucho
tiempo e investigacion para conseguir hacer ciertas cosas de la funcionalidad de la web, ha sido un
esfuerzo el cual a merecido la pena, ya que he aprendido bastantes cosas de los lenguajes de
programacion que he utilizado aqui. Bien es cierto que actualmente podria realizar una pagina Web
mas vistosa y con mas funcionalidades.

Sin embargo es una pagina que tendria mejor rendimiento cambiando pocas cosas o mejorando
otras, e incluso sin cambiar nada de la programacién y solo los datos.

7.1. Valoracion personal

El proyecto consistia en realizar una pagina Web desde cero, aplicando conocimientos que se han
ido adquiriendo durante la carrera e innovar en algo que no se ha utilizado en esta como es el php,
JavaScript 0o AJAX.

Como es légico he encontrado ciertas dificultades en ciertos puntos mas que en otros por ejemplo
mantener la pelicula actual cuando se refrescaba la pagina que es solucionado con cookies o usando
AJAX, ya que hay muchas cosas a tener en cuenta y lo que te devuelve no se comporta a veces
como codigo normal. En cuanto al desarrollo grafico, el lenguaje html, ya contaba con ciertos
conocimientos como en la asignatura de CDH el cual me ayudo.

En otras situaciones como la programacion php o javascript a sido de investigacion propia a base de
leer manuales por Internet, sin embargo estos lenguajes tienen cierta semejanza con java, ct++ o c,
siendo mas facil su comprension y puesta en funcionamiento.

En cuanto al los apartados teoricos como son los casos de uso, diagramas de secuencia, diagramas
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uml, o disefio de la base de datos, e tenido que hacer memoria y recuperar los apuntes de las no tan
lejanas asignaturas de ingenieria del software (ISS) o Bases de datos (BDA).

También he aprendido a como estructurar un proyecto y dividirlo en partes y cumplir ciertas fechas,
a pesar de las demoras de mi proyecto, soy consciente de la importancia que tiene el tiempo en
cuanto a la entrega de una pagina web en una empresa.

7.2. Futuras ampliaciones o mejoras.

Finalizada la web con todas sus opciones siempre es bueno notar que se puede mejorar, afadir o
incluso cambiar para asi conseguir que sea una web acorde con los tiempos que corren en Internet.
Estos son algunas opciones personales que se podria mejorar en la Web.

Me gustaria crear un ranking de usuarios para qué hubiera una competencia sana y asi darle mas
emocion al juego. En el ranking se tendria en cuenta tanto las peliculas acertadas como la cantidad
de pistas sin comprar y la cantidad de créditos que ain se tienen. Esto no se ha realizado porque a
pesar de ser bastante sencillo en principio el tiempo se echaba encima y no habia una cantidad de
peliculas suficiente como para poder diferenciar a los mejores jugadores.

Cada vez que se acertara una pelicula, que apareciera un link a una pagina de cine con la sinopsis de
la pelicula y o un enlace para comprarla.

También se puede realizar en un futuro una minitienda con descuentos en comercios y que cada
descuento se puede adquirir con un nimero variable de respuestas acertadas. El marcador actual
contempla la cantidad de descuentos que se poseen pero no sea implementado la tienda por falta de
recursos y comercios.

En un principio se habia disefiado una imagen de una television para ponerla encima de la imagen
pero al utilizar esta capa se perdia la propiedad de pulsar en la imagen para pasar a la siguiente
imagen, y se decidid por eliminar este disefio.

Siempre se pueden hacer mejoras en el disefio para qué la pagina parezca mas atractiva, pero acepto
mis limitaciones como disefiador.

El apartado de contacto se podria haber implementado con la clase PHPMailer pero ha faltado
tiempo y con la clase mail(), los correos iban directamente a la bandeja de correo no deseado. Por
eso se ha optado por no usar esta clase y esperar a la implementacion de la clase PHPMailer.
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9. Anexos

9.1. Anexo A. diserio logico de la base de datos

-- Estructura de tabla para la tabla “accesos’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “accesos (
‘usuario’ int(11) NOT NULL,
‘dia’ tinyint(4) NOT NULL,
‘mes’ tinyint (4) NOT NULL,
‘anyo® smallint (4) NOT NULL,
"dia registro® tinyint (4) NOT NULL,
‘mes _registro’ tinyint (4) NOT NULL,
‘anyo_registro’ smallint (4) NOT NULL,
PRIMARY KEY ( usuario’)
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_unicode_Ci;

-—- Estructura de tabla para la tabla “ciudades"

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “ciudades ™ (
‘cod ciudad’ tinyint(3) unsigned NOT NULL AUTO_ INCREMENT,
‘ciudad® varchar (20) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
PRIMARY KEY ( cod ciudad’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8 unicode ci AUTO_ INCREMENT=4 ;

-- Estructura de tabla para la tabla "peliculas’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘peliculas’ (
‘codigo® mediumint (8) unsigned NOT NULL,
“texto® wvarchar (100) CHARACTER SET utf8 COLLATE utf87unicodeici NOT NULL,
‘audio® mediumint (8) unsigned NOT NULL,
‘video® mediumint (8) unsigned NOT NULL,
‘nombre” varchar (40) CHARACTER SET utf8 COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
“tipo® tinyint (4) NOT NULL,

‘nivel” tinyint (4) NOT NULL COMMENT 'el nivel al que corresponde la pelicula',

PRIMARY KEY ( codigo’)
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utfl6 COLLATE=utfl6_Spanish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “tipo’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “tipo™ (
‘cod tipo’ tinyint(3) unsigned NOT NULL,
“tipo’ varchar (20) COLLATE utfl6 spanish ci NOT NULL,
PRIMARY KEY ('cod tipo’),
UNIQUE KEY “tipo” ( tipo’)
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utfl6 COLLATE=utfl6_Spanish_ci;
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-- Estructura de tabla para la tabla “usuario’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘“usuario’ (
"habilitado”™ tinyint(l) NOT NULL COMMENT 'para banear si hace algo malo',
‘codigo® int (10) unsigned NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nombre’ varchar (15) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
"apellidos’ varchar(20) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘creditos’ smallint (5) unsigned NOT NULL,
‘correo’ varchar (50) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘contrasenya’ varchar (20) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘ciudad’ tinyint (4) NOT NULL,
‘acertadas’ smallint (3) unsigned NOT NULL,
‘creditoPistas” smallint (3) unsigned NOT NULL,
‘nivel” tinyint (3) unsigned NOT NULL,
PRIMARY KEY ( correo’),
KEY ‘“codigo”™ (" codigo’)
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE:utf8_unicode_Ci
AUTO_INCREMENT=64 ;

-- Estructura de tabla para la tabla “usuariopeli’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘“usuariopeli’ (

‘usuario” int (10) unsigned NOT NULL,

"pelicula’ smallint (5) unsigned NOT NULL,

‘acertada’ tinyint (1) NOT NULL,

‘pistaEscrita’ tinyint (1) NOT NULL,

‘pistaAudio” tinyint (1) NOT NULL,

‘pistavideo” tinyint (1) NOT NULL,

PRIMARY KEY ( usuario’, 'pelicula’)
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utfl6 COLLATE=utfl6_SpaniSh_Ci COMMENT="'RElacion
de los usuarios con cada pelicula';

58



