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Resumen

El proyecto consiste en el desarrollo de un juego basado en preguntas y respuestas tipo test, en el que
dos jugadores deben responder a preguntas de diferentes categorias, las preguntas estan clasificadas en
6 categorias, de forma que cada pregunta pertenece a una Unica categoria y tiene 4 posibles respuestas
de las que solo una es correcta. Cada partida es jugada por dos usuarios que se desplazan por un ta-
blero por turnos alternativos dependiendo de un dado. El tablero contiene casillas de 3 tipos: “pre-
gunta”, “estrella”, “volver a tirar”. Si un jugador acierta una pregunta mantiene su turno, si ademas la
pregunta es estrella la gana, el primer jugador que consigue las 6 estrellas gana el juego.

El juego se desarrolla sobre una plataforma Web, en el que el software del cliente esta desarrollado en
HTMLS5, JavaScript, CSS3 y el de servidor en Java, utilizando las librerias Servlet y JDBC.

El documento que se encuentra a continuacién recoge una explicacion de los objetivos del proyecto,
de las tecnologias utilizadas, un analisis de las fases del proyecto, un disefio de la aplicacion y un ma-
nual de uso.



Resum

El projecte consisteix en el desenvolupament d'un joc basat en preguntes i respostes tipus test en que
dos jugadors han de respondre a preguntes de diferents categories. Les preguntes estan classificades en
6 categories de manera que cada pregunta pertany a una Unica categoria i té 4 possibles respostes de
les quals només una és correcta. Cada partida és jugada per dos usuaris que es desplacen per un tauler
per torns alternatius depenent d'un donat. El tauler conté caselles de 3 tipus: "pregunta”, "estrella",
"tornar a tirar". Si un jugador encerta una pregunta manté el seu torn, si a ademes la pregunta és

estrella la guanya, el primer jugador que aconsegueix les 6 estrelles guanya el joc.

El joc es desenvolupa sobre una plataforma web, en el qual el programari del client esta desenvo-lupat
en HTMLJ5, JavaScript, CSS3 i el de servidor en Java, utilitzant les llibreries Servlet i JDBC.

El document que es troba a continuacio recull una explicacio dels objectius del projecte, de les
tecnologies utilitzades, un analisi de les fases del projecte, un disseny de l'aplicacié-ci6 i un manual
d'Gs.



Abstract

The project involves the development of a game based on question and answer type test in which two

players must answer questions from different categories, questions are classified into 6 categories with
each one having 4 possible answers while only one of them is correct. Each game is played by two us-
ers who move around a board by alternative shifts depending on a dice. The board contains 3 types of

boxes: "question”, "star", "pull back". if the player answers correctly he keeps playing, if the question

is a star he wins this star, the first player to get 6 stars wins the game.

The game takes place on a Web platform, in which the client software is developed in HTMLY5, JavaS-
cript, CSS3 and server in Java, using the Servlet and JDBC libraries.

The document includes a detailed explanation of the project objectives, the technology used, an analy-
sis phase, as well as a design application and a user’s guides.
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1 Introduccion

El presente proyecto Trabajo fin de Grado, Consta de la realizacion de una aplicacion Web de un
juego trivial en la que hay preguntas y respuestas tipo test en el que dos jugadores deben responder a
preguntas de diferentes categorias, las preguntas estan clasificadas en 6 categorias de forma que cada
pregunta pertenece a una Unica categoria y tiene 4 posibles respuestas de las que solo una es correcta.
Cada partida es jugada por dos usuarios que se desplazan por un tablero por turnos alternativos depen-
diendo de un dado. El tablero contiene casillas de 3 tipos: “pregunta”, “estrella”, “volver a tirar”. Si un
jugador acierta una pregunta mantiene su turno, si ademas la pregunta es estrella la gana, el primer ju-
gador que consigue las 6 estrellas gana el juego.

La aplicacion se desarrollé con las tecnologias Java, JavaScript, HTML5, CSS3, MySQL y el servidor
local Xampp. La motivacion de hacer este proyecto ha sido la aplicacion de los conocimientos adquiri-
dos en la asignatura de especialidad de telematica sistemas telematicos de gestion de la informacién,
asi como adquirir nuevas competencias durante el proceso de desarrollo del proyecto.

1.1 Aplicacion web

Una aplicacion web es una aplicacion desarrollada con leguajes muy conocidos por los programado-
res, como HTML, CSS y JavaScript. Este tipo de aplicaciones no tiene la restriccion de plataforma
como ocurria en las aplicaciones nativas, ya que podemos programar independiente del sistema opera-
tivo en el que se usaré la aplicacién. De esta forma se pueden ejecutar en los diferentes dispositivos sin
tener que crear varias aplicaciones. Este tipo de aplicaciones se ejecutan dentro del navegador web y el
contenido se adapta al dispositivo simulando una aplicacién cualquiera.

1.2 Obijetivos

1.2.1 Obijetivos respecto al proyecto

El proyecto tiene como objetivo principal desarrollar una aplicacién de uso sencillo que permite a dos
jugadores competir para ganar 6 estrellas, asi como para aprender cosas nuevas en diferentes temas. El
juego dispone de 6 categorias con dificultad distinta.

1.2.2 Objetivos personales

Este proyecto me permitira profundizar en mis conocimientos adquiridos en la asignatura de especiali-
dad de telematica sistemas telematicos de gestion de la informacién, asi como adquirir nuevas compe-
tencias durante el proceso de desarrollo del proyecto.

2  Metodologia



2.1 Distribucion de las diferentes tareas realizadas

A continuacion, se detallan todas las tareas que se han realizado en este TFG.

Tarea 1: Captura de requerimientos.
Tarea2: Aprendizaje de las herramientas empleadas.

Tarea 3: Aprendizaje de los lenguajes de programacion usados HTMLS5, Ja-
vascript, jQuery y CSS3.

Tarea 4: Repaso de MySQL y Servlets adquiridos en la asignatura de sistemas
telematicos para la gestion de la informacion.

Tarea 5: Disefio de la base de datos.

Tarea 6: Creacién de las primeras interfaces de la aplicacion.
Tarea 7: Creacion de los primeros Servlets (Registro usuarios).

Tarea 8: Programacion del juego (tablero, dado, etc.) y posibilidad de jugar una
partida con datos estaticos.

Tarea 9: Creacion de los Servlets necesarios para guardar los datos (Partidas, esta-
disticas, posiciones, estrellas, etc.) en la base de datos.

Tarea 10: Correccion de fallos y dar estilo a la aplicacion.

A continuacion, se muestra una tabla del tiempo dedicados a cada tarea.

Tareas Duracion Inicio Fin

Tarea 1 8 Dias 02/05/16 11/05/16
Tarea 2 4 Dias 16/05/16 19/05/16
Tarea 3 15 Dias 23/05/16 10/06/16
Tarea 4 3 Dias 13/06/16 15/06/16
Tarea 5 3 Dias 16/06/16 20/06/16
Tarea 6 5 Dias 21/06/16 27/06/16
Tarea 7 4 Dias 28/06/16 01/07/16
Tarea 8 15 Dias 06/07/16 26/07/16
Tarea 9 15 Dias 27/07/16 16/08/16
Tarea 10 8 Dias 17/08/16 26/08/16

Tabla 1. Organizacién temporal de las tareas.

10



3 Tecnologias y Herramientas usadas

3.1 Herramientas

Xampp

Es una de las herramientas lideres para disefiadores y programadores dedicados a la web, ya  que
permite crear de forma sencilla y rapida un servidor local completo de los lenguajes de programa-
cién para web més usados (PHP, JSP), junto a MySQL, la base de datos que mejor se adapta al tipo de
aplicaciones construidas con ellos. [1]

Xampp cuenta con el siguiente contenido:

Apache

MySQL

PHP

phpMyAdmin

Filezilla FTP Server 0.9.39
Tomcat

Tomcat: funciona como un contenedor de Servlets, puede funcionar como servidor web por si mismo.[2]

Todos los ficheros de la aplicacion deben estar incluidos en la carpeta Tomcat en Webapps.

La aplicacion Web se ha estructurado seguin la siguiente jerarquia de subdirectorios:
Directorio raiz: contiene ficheros estaticos (HTML, imagenes, hojas de estilo, etc.) y JSPs.

. Directorio WEB-INF: contiene un fichero web.xml. Este fichero configura la aplicacion. Por
ejemplo, permite declarar Servlets, asignarles parametros de inicio, declarar alias y filtros, etc,
(ver figura 1).

- Directorio clases: contiene los ficheros compilados (Servlets) de las clases utilizadas
por la aplicacion web (ver figura 2).

- Directorio lib: contiene el fichero .jar del conector con la base de datos que explicaré
mas adelante.

Resto de subdirectorios: para ficheros estaticos y JSP (ver figura 3).
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[ Chxamppi\tomcatiwebapps\juego_trivial\WEB-INFuwveb.xml - MNotepad++

ichier Edition Recherche Affichage Encodage Langage Paramétrage Macro  Exécution  Compléme
cHEHB s A DD ety 2| BEISI1EIBEA| !

A new 1 .JI & index hitml ._*Il B indexcis £ = webxml E3 |

k?xml version="1.0" encoding="I50-8859-1"7>

H<web—app>

<displayv—name>Introdocirasnarios/display-—nams>

<description>Introdocir nsnario </ /description>

=l CEerviet>
<zerviet—-name>Introdocirasuario</servietc—-nams>
<description> Servlet basico </description>
<servliet—class>Introdoci rasnario</serviet—-class>

</fzervliet>

o [ T 1Y O PRI % I

[= Rt
T

11 <displayv—name>Accedercomonsnarios/displayv—nams>
<descriptionrAccedercomonsnarios/description>
=l CEerviet>
<Eerviet—name>Accedercomonsunariod/serviet—name>
<description> Servlet basico </description>
<servliet—-classrAccedercomonsnarios/serviet—-classs>
</fzervliet>
<displavyv—name>lanzardado</display—nams>
<description>lanzardado </description>
= <zervlietc>
<zerviet—-namerlanzardado«,/servietc—nams>
<description> Servlet basico </description>
<servliet—-classrlanzardado</serviec—-class>
</ serviet>
<displav—name>sacarpreguntarespuestas</displav—nams>
<description>sacarpreguntarespuestas</description>
= <servliet>
<serviet—name>sSacarpreguntarespuestas</servietc—nams>
<description> Servlet basico < /description>
<zerviet—-classr=sacarpreguntarespnestas</serviet-class>
- </ serviet»
<display—name>Partida</display-nams>
<description>Partida</description>
“gervlet>
<zerviet-name>Partida</serviet—-nams>
<description> Servlet basico «/description>
<zervliet—-class>Partida</serviet-class>
- </ zerviet>

I
e s I T R PV S

[ IO T O ¢ . O Y S SR O ¥ I ]
T

o [ VI Y O % B
{1]
L

L G G G G Lo Gd Lo b Ry R R R ORI ORI ORI ORI R RO

m

Figura 1. Fichero WEB.XML.
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» Ordinateur » Disque local (C) » xampp » tomcat » webapps » juego_trivial » WEB-INF » classes

- ‘&,\ | Rechercher

Inclure dans la biblictheque ~

sments récents

rgements

jues

znts

"
ocal (C:)
e-tomcat-7.0.68
gs

sm Files (x86)
smmes

teurs

ws

o

ocal (D:)

Partager avec Graver  Nouveau dossier

Nom

<% package
| Accedercomousuario
|7 lanzardado
|7 lanzardado
| lanzardado
| 4] estadisticas
|| estadisticas
| estadisticas
partidasexistentes
partidasexistentes
partidasexistentes
|| sacarpreguntarespuestas
| 7] sacarpreguntarespuestas
| sacarpreguntarespuestas
|#] Accedercomousuario
|7 Accedercomousuario
insertarestrellas
incertarestrellas
insertarestadisticas
insertarestadisticas
Partida
Partida
Partida

README

Figura 2. Ficheros Servlets.

4 | tormcat
bin
> e conf
lib
logs
temp
4 | webapps
> | Ji docs
= 1. examples
* 1. host-rmanager
= L. jeu

4 | juego_trivial

codigo-dados

Css
imagen
is

4 | WEB-INF

classes
lily

Modifié le

11/09/2016 02:28
07/09/2016 13:24
04,/09/2016 14:12
04/09/2016 14:12
04,/09/2016 14:12
03,/09/2016 19:37
03/09/2016 19:37
03/09/2016 19:37
02/09/2016 20:19
02/09/2016 20:19
02/09/2016 20:19
02/09/2016 15:53
02/09/2016 15:53
02/09/2016 15:53
02/09/2016 15:34
02/09/2016 15:34
28/08/2016 18:41
28/08/2016 18:30
24/08/2016 17:34
24/08/2016 17:34
23/08/2016 20:21
23/08/2016 20:21
12/08/2016 22:39
07/03/2016 19:15

Type
Bluel Project File
Fichier JAVA
Fichier CLASS
Fichier CTXT
Fichier JAVA
Fichier CLASS
Fichier CTXT

Fichier JAVA
Fichier CLASS
Fichier CTXT
Fichier JAVA
Fichier CLASS
Fichier CTXT
Fichier JAVA
Fichier CLASS
Fichier CTXT
Fichier CLASS

Fichier JAVA
Fichier CLASS
Fichier JAVA
Fichier CLASS
Fichier JAVA
Fichier CTXT
Document texte

Figura 3 : Estructura directorios en Tomcat.

Taille

3Ke
27 Ko
42 Ko
1Ko
62 Ko
18 Ko
1Ke
22Ko
7 Ke
1Ko
7Ko
13 Ko
1Ko
21 Ko
19 Ko
1Ke
5Ko
5Ko
4 Ko
4 Ko
3Ke
3Ke
1Ke
1Ko

Para acceder a la aplicacion lo primero es iniciar Apache, MySQL y Tomcat desde el panel de gestion
de Xampp [3], comprobar el puerto en que esta operativo el Tomcat (ver figura 4). Desde un navega-

dor conectarse a la URL: http://localhost:puerto/nombre_de_mi_carpeta/... (Ver figura 5).
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http://localhost:puerto/nombre_de_mi_carpeta

@ XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

XAMPP Control Panel v3.2.2
Modules

Service  Module PID({s) Port(s) Actions

Apache g‘:ﬁ: 80,443 | stop || admin || config || Logs |

MysaL 5800 3306 | stop | [ Admin | [ config |[ Logs | [m

FileZila Admin Config Logs = services

2005, 8009, 8080,

Tomcat 3180 gpac7 2gags s3a37  hoi9B.. | Admin | [ config | [ Loos |

22:57:33 [main] Initializing Control Panel
22:57:33 [main] Windows Version: Windows ¥ Home Basic SP1 64-bit
22:57:33 [main] ¥AMPP Version: 7.0.4
22:57:33 [main] Control Panel Version: 3.2.2 [ Compiled: Mov 12th 2015 ]
22:57:33 [main] You are not running with administrator rights! This will work for
22:57:33 [main] mast application stuff but whenever you do something with services
22:57:33 [main] there will be a security dialogue or things will break! So think
22:57:33 [main] about running this application with administrator rights!
22:57:33 [main] ¥AMPP Installation Directory: "c:\xampp\”
22:57:33 [main] Checking for prerequisites
22:55:40 [main] All prerequisites found
22:55:40 [main] Initializing Modules
22:55:40 [main] Starting Check-Timer
22:55:40 [main] Control Panel Ready
22:55:46 [Apache] Attempting to start Apache app...
22:55:47 [Apache] Status change detected: running
22:55:47 [mysgl] Attempting to start MySQL app...
22:58:48 [mysgl] Status change detected: running
22:55:49 [Tomcat] Attempting to start Tomcat app._..
Figura 4: Panel de Control Xampp.
<« C' [} localhost:8080/] al,
Registrate
Crear una cuenta usuario 1
pokemon(@gmail.com
EMPIEZA
Figura 5: Conexion desde el navegador.
Bluej

Es un entorno integrado de desarrollo para el lenguaje de programacion Java, desarrollado principal-
mente con propositos educacionales, pero también es adecuado para el desarrollo de software a pequefia
escala.
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BlueJ fue desarrollado para apoyar la ensefianza y el aprendizaje de la programacion orientada a obje-
tos, y como resultado, su disefio difiere de otros entornos de desarrollo. La pantalla principal muestra
graficamente la estructura de clases de una aplicacion en desarrollo (en un diagrama muy parecido a
UML), v los objetos pueden ser creados y probados interactivamente. Combinado con una interfaz de
usuario simple, esta facilidad de interaccion permite experimentar de manera facil con los objetos en
desarrollo. Los conceptos de la orientacion a objetos (clases, objetos, comunicacion a través de Ilamadas
a métodos) son representados visualmente en el disefio de interaccion en la interfaz. [4]

En este proyecto se usé Bluej para la compilacion de los Servlets que explicare més adelante. [5]

No obstante, como la libreria Servlet no es estandar, se ha afiadido en el conjunto de librerias que el
BlueJ utiliza durante la compilacién. Se afiade el fichero .jar que contiene las clases de dicha libreria.
En concreto, este fichero es el fichero servlet-api.jar ubicado en el directorio /lib de la carpeta de insta-
lacion de Tomcat (ver figura 6).

. <K Bluel: Preferences

.Ecitor]myﬂlndlngs Miscellaneous | Libranes | Extensions

Liser Libraries )
Status Location [ Add ]
Mot koaded C:VProgram Files\Apache Software Foundation\Tomcat 7,0Yib‘\serviet-api.jar |
Delete

User Libraries from (C:\BluelYib\userlb)

Ok Cancel

Figura 6: Anadir libreria Servlet.

A continuacion, se muestra una figura de los Servlets con Bluej.
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<% Bluel classes

Project Edit Tools View Help

MNew Class... L
. insertarestadisticas

Compile Accedercomousuario

Y T _—

Partida lanzardado

e

insertarestrellas

sacarpreguntarespuestas

Figura 7: Servlets en Bluej.

MySOL Workbench 6.3 CE

Es una herramienta visual de disefio de bases de datos que integra desarrollo de software, Administra-
cién de bases de datos, disefio de bases de datos, creacion y mantenimiento para el sistema de base de
datos MySQL. [6]

A continuacion, se muestra una figura de la base de datos en MySQL Workbench.
B MysQL Workbench =] -

#&  unconnected x
File Edit View Query Datmbase Server Tools Scriping Help

0 &) &1 5 &1l &I i @ D=
Navigator x SQL Additions

SCHEMAS bl (= N i 8, =N || imit 10 1000rows  ~ | S | <2 QL (1] (=) < = |2 g | dumpro

Q Filter objects 38 ®  INSERT “categorias® (' idCategorias’, “Nombre') VALUES -

Not connected

(
(€N
a1 [EN
(
(
(

(11) NOT NULL,
(11) NoT nuLL
nnoDB DEFAULT CHARSET=utf8;

Figura 8: Base de datos en MySQL Workbench.
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Kompozer

Es un editor WYSIWYG (What You See Is What You Get = Lo que ves es lo que tienes) de paginas
web. Resulta una herramienta de uso fécil, de libre distribucion y de uso gratuito. [7]

Se usO en este proyecto para la creacion del tablero de juego vy las tablas de estadisticas, etc.

A continuacion, se muestra una figura de creacion de la tabla de estadisticas con la herramienta Kom-
pozer.

§) estadisticas [file:/.../estadisticas.html] - KompoZer

Archive Editar Wer Insertar Formate Tabla Herramientas Ayuda

s = =
Nuevo Abrir  Guardar Publicar Navegar  Deshacer Rehacer
Texto del cuerpo [~]
- pp—y
Anchura variable El -I < A | B I

» Administrador de sitios tablero ] estadisticas

R

HTML €SS

~ Explorador DOM 1056px

Elementos
= html
head
=-body
table
table

£12px

HTML | CSS <tbody>

Atributo Valor <tr>
<td style="vertical-align: top;"»&nbsp;Categoria<br>

</td>
<td style="vertical-align: top;"»&nbsp; RAcertos<br>

</ td>

Figura 9: Creacion de la tabla estadisticas con Kompozer.

Notepad++

Es un editor de texto y de codigo fuente libre con soporte para varios lenguajes de programacién. De
soporte nativo a Microsoft Windows. Se parece al Bloc de notas en cuanto al hecho de que puede edi-

tar texto sin formato y de forma simple. [8]
Se us6 en este proyecto para editar HTML5 Y CCS3.

3.2 Tecnologias
Java Servlet

Es un objeto java de una clase que extiende de javax.servlet.http.HttpServlet,que nos permite crear
aplicaciones web dindmicas es decir, le permite al usuario interactuar con la aplicacion (hacer consultas,

insertar y eliminar datos...)
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Los Servlets admiten peticiones a través del protocolo HTTP. Los Servlets reciben peticiones desde un
navegador web, las procesan y devuelven una respuesta al navegador, normalmente en HTML. Para
realizar estas tareas podran utilizar las clases incluidas en el lenguaje Java. [9]

Se han usado en este proyecto como intermediarios entre el cliente (navegador web) y los datos
(BBDD).

Como he explicado anteriormente, los Servlets se almacenan en la ruta
C:\xampp\tomcat\webapps\juego_triviahNWEB-INF\classes y se deben declarar en el fichero web.xml
que se almacena en la ruta C:\xampp\tomcat\webapps\juego_triviaN\WEB-INF.

A continuacién, se muestra un ejemplo de uso de Servlet.

public class partida extends Httpserviet

public void dopost(HttpservletRequest req, HUtpservletResponse res)
{

Connection con;

string sqgl ,séﬂ 1,partida,turno,posicionl,posicion2;

//comprobar que el driver existe
Ty

%/stem out. prmﬂn( Intentando cargar, el conector...");
ass. forname ("com.mysql.jdbc. priver” )

System out.printin("Conectando a 1a bas BH

con = DriverManager.getConnection(” ]dbc myscﬂ //localhost: 3306/ db "root","");
System. out.printTn("conexion con 1a base de datos establecidaz2"

partida = req.getrarameter("p'); /f partie

posicionl = req. getParameter( pL’);// positionl

posicion2 = reqg. getParameter( p2"); //position2

Turno = regq.getParameter ("t");

Printwriter out;
out=res. getwrw‘ter();
res.setcontentType(“text/html");

st=con. createstatement();
5q1="SELECT * FROM guardar WHERE idPartidas='"+partida+"'";
rs = st.executequery(sql

if( rs.next() ){
stl=con.createstatement ();

5q11="UPDATE guardar SET idposicionl=""+posicionl+"", idposicion2=""+posicion2+"", Turnolugador=""+turno+"' WHERE idPartidas=""+partida+"'";
stl.executeUpdate(sqll);
Telse{
stl=con.createStatement ();
sq11="INSERT INTO guardar (idPartidas, TurnoJugador, idposicionl, idposicion2) vaLues (' "+partida+"’, ""+turno+"’, "“+posicionl+"’, ""+posicionz+"')";

stl.executeUpdate(sgll);

out. pr‘mt'\ﬂ(sq'll)
con.close();
st.close();
stl. c1use()

Figura 10: Ejemplo de uso de Servlet.

Para acceder a la base de datos desde los Servlets se necesita un conector, en este proyecto se ha usado
el driver JDBC.

El driver JDBC tiene las siguientes funciones:
-Establece una conexién con una BD.
-Envia sentencias SQL.

- Procesa los resultados.
Se instala el driver JDBC para MySQL [10] y se incluye el fichero .jar dentro de la variable de entorno

CLASSPATH para poder compilar y ejecutar y la carpeta de lib de Tomcat.
Se llama al driver desde el Servlet para establecer una conexién con la base de datos (ver figura 11).
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Lty

System.out.println("Intentando cargar =1 conector...");

Class.forName ("com.mysgl.jdbc.Driver");

System.out.println("Conectando 2 la base...");

con = DriverManager.getConnection ("jdbc:imysgl://localhost:3306/mydb™, "root™,"");

System.out.println("conexion con la base de datos establecida2™ );

Figura 11: Conexion a la base de datos con JDBC.

HTML

Es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de paginas de Internet.

Es muy simple y general que sirve para definir otros lenguajes que tienen que ver con el formato de los
documentos. El texto en él se crea a partir de etiquetas, también llamadas tags, que permiten interconec-
tar diversos conceptos y formatos. Para la escritura de este lenguaje, se crean etiquetas que aparecen
especificadas a través de corchetes o paréntesis angulares: <y >. Entre sus componentes, los elemen-
tos dan forma a la estructura esencial del lenguaje, ya que tienen dos propiedades (el contenido en si
mismo Yy sus atributos).Por otra parte, cabe destacar que el HTML permite ciertos codigos que se cono-
cen como scripts, los cuales brindan instrucciones especificas a los navegadores que se encargan de pro-
cesar el lenguaje. Entre los scripts que pueden agregarse, los mas conocidos y utilizados son JavaScript
y PHP. El marcado estructural es el que estipula la finalidad del texto, aunque no define cémo se vera
el elemento. El marcado presentacional, por su parte, es el que se encarga de sefialar como se vera el
texto mas alla de su funcién. Para conocer el codigo HTML que utiliza una pagina web, hay que selec-
cionar Ver codigo fuente en nuestro navegador (como Internet Explorer o Mozilla Firefox). Al elegir
esta opcion, se abrira el editor de texto con el cddigo HTML de la pagina que se esta visualizando. [11]

En este proyecto se us6 para Para definir el contenido de las paginas web.

A continuacién, se muestra el cédigo HTML del formulario crear una cuenta.
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http://definicion.de/lenguaje/
http://definicion.de/internet
http://definicion.de/etiqueta/
http://definicion.de/navegador/

1 <div class="tab-content">
1 <div id="=signup">
<hl>Crear una coenta wmsunario 1</hl>

1 <form act;a:=”fjuego_trivial/Accedercomousuario" method="post" >
1 <div class="top-row">
1 <div class="field-wrap">
1 <label>
Nombre<span class="req">%</span>
E <flabel>
<input type="text" name="nombre" regquired autocomplete="off" />
i </fdiv>
1 <div class="field-wrap">
] <label>
Apellidos<span class="req">%</span>
E </label>
<input type="text" name="apellido=" required autocomplete="off"/>
g </fdive>
i </div>

<div class="field-wrap">

1 <label>
Correo electronico<span class="reqg'">%</span>
E </flabel>
<input type="email" name="correo" reguired autocomplete="off"/>
i </fdiv>

o

<div class="field-wrap">
<label>

Establecer una contraseha<span class="req">%</span>
g < Marhal~

O

Figura 12: Creacion del formulario crear cuenta con HTML.

SS

Es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacién de los documentos
electronicos definidos con HTML.

Al crear una pagina web, se utiliza en primer lugar el lenguaje HTML para marcar los contenidos, es
decir, para designar la funcion de cada elemento dentro de la pagina: parrafo, titular, texto destacado,
tabla, lista de elementos, etc. Una vez creados los contenidos, se utiliza el lenguaje CSS para definir el
disefio de la pagina. [12]

En este proyecto se usé para especificar el color, tamafio y tipo de letra del texto, separacién horizontal
y vertical entre elementos, posicién de cada elemento, etc.

A continuacién, se muestra una figura de todos los archivos CSS usados para dar estilo a la aplicacion.
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®| . » Ordinateur » Disquelocal (C:) » xampp » tomcat » webapps » juego_trivial » css

er - Inclure dans la bibliothéque Partager avec v Graver Nouveau dossier

ons
Jreau
nplacements récents

Eléchargements

iothéques
ocuments
nages
lusique

déos

inateur

7
Nom

|| TXUFZ5tgS-tD6QamIn)TcSo_WE_cotcEM...

| TXUFZ5tg5-tD6QamIn)TcZSnXET1uNZIVE. .

| anMUveNTOH1YMN4FIBwpr_SNRTOfZSCK...
anMUvcNTOHLYNAFIEwprd -67659ICLYE. .

1]

L anMUveNTOHL VNS FI&wpraINifKjd1RIZM...

|| anMUveNTOHLYM4FI8wprdbglz9aNFrm...
= font-awesome

% | fonts

normalize

style

]

Figura 13: Ficheros CSS.

Modifié le

19/08/2016 21:23
19/08/2016 21:23
19/08/2016 21:23
19/08/2016 21:23
19/08/2016 21:22
19/08/2016 21:24
21/08/2016 14:11
19/08/2016 21:25
18/08/2016 14:02
20/08/2016 09:33

Type

Fichier WOFF2
Fichier WOFF2
Fichier WOFF2
Fichier WOFF2
Fichier WOFF2
Fichier WOFF2

Document de feui...
Document de feui...
Document de feui...

Document de feui...

Taille

7 Ko
12Ko
TKo
12 Ko
T Ko
12Ko
27 Ko
3 Ko
3 Ko
3 Ko

Se llama a estos archivos desde la pdgina HTML en la parte de cabecera (ver figura 14).

i -
<head>
<meta charset="UTF-8">
<titlexJUEGO TRIVIAL</titlex

<link href='gzs/fonts.css" rel='stylesheet'

<link rel="stylesheet" href="css/normalize.css">

<link rel="shortont icon" href="favicon.png">
<link rel="stylesheet" href="gss/style.css">

Figura 14: Llamada a los ficheros CSS.

type='text/css"'>

A continuacion, se muestra una figura de codigo CSS para el formulario de registro.

T
H.form {

padding: 40px;
max-width: 600px:
margin: 40px anto;
border-radins: 4px;

1

E .tab-group {
list-style: none;
padding: 0;

margin: 0 0 40px O

H.tab-grouplia {

display: bleck;
text-decoration: none;
padding: 15px:

color: #a0b3bl;

font-size: 20px;

£l left;

50%;

text-align: center;

cunrsor: pointer;

-webk transition: .5= ease;
transition: .5s ease;

=1

O rabh_mwnn oy

background: rgba({l9, 35, 47, 0.9):

box-shadow: 0 4px 10px 4px rgbha(l9, 35, 47,

background: rgba(l60, 179%, 176, 0.25):

Figura 15: Ejemplo Codigo CSS.

0.3);
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JavaScript:

Es un lenguaje de programacién interpretado. Se utiliza principalmente en su forma del lado del
cliente (client-side), implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la inter-
faz de usuario y paginas web dindmicas. Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo Ja-
vaScript integrado en las paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje Ja-
vaScript de una implementacion del Document Object Model (DOM). Tradicionalmente se venia utili-
zando en paginas web HTML para realizar operaciones y Unicamente en la parte del cliente, sin ac-
ceso a funciones del servidor. No obstante, a partir de mediados de la década de los 2000, ha habido
una proliferacion de implementaciones de JavaScript para el lado servidor, surgiendo asi “Node.js”.
Actualmente JavaScript es ampliamente utilizado para enviar y recibir informacion del servidor junto
con ayuda de otras tecnologias como AJAX.[13]

En este proyecto se us6 para programar el comportamiento de las paginas web.
A continuacioén, se muestra una figura de codigo JavaScript de la funcién de lanza el dado.

out.println("var randomdice;");
out.println("randomdice=Math.round (Math.random () *4)+1;");

out.println("document.images [\ "mydice\"].src=eval (\"face\ "+randomdice+\"_src\");");
out.println ("if (currentJ==1){");

out.println("ident=currentPl+randomdice;");

out.println("if (ident>€4) {ident=ident-6€4}");

out.println (" var color=document.getElementById (ident)™);
out.println("var muestracolor=document.defaultView.getComputedStyle (color) .getPropertyvalue (\"backgrou
out.println("hlight (ident);");

m

out.println("identl=currentPl-randomdice;");
out.println("if (identl<=0) {identl=65-randomdice}™);
out.println(" var colorl=document.getElementById (identl)™);
out.println("var muestracolorl=document.defaultView.getComputedStyle (colorl) .getPropertyvalue (\"backgr
out.println("hlight (identl);™);
out.println("}");

Figura 16: Funcion JavaScript Lanzar dado.

uery:

Es una biblioteca de JavaScript, que permite simplificar la manera de interactuar con los documen-
tos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion
con la técnica AJAX a paginas web.

jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que de
otra manera requeririan de mucho méas cddigo, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se
logran grandes resultados en menos tiempo y espacio. [14]

Caracteristicas del jQuery:

e Seleccion de elementos DOM.

e Interactividad y modificaciones del arbol DOM, incluyendo soporte para CSS 1-3 y un plugin ba-
sico de XPath.

e Eventos.
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e Manipulacion de la hoja de estilos CSS.
o Efectos y animaciones.

e Animaciones personalizadas.

o« AJAX.

e Soporta extensiones.

o Utilidades varias como obtener informacién del navegador, operar con objetos y vectores, funcio-
nes para rutinas comunes, etc.

Se ha usado en este proyecto para las animaciones, pantallas de Popup, la interactividad y llamar a los
servlets para enviar y/o recibir datos entre ellos.[15]

En la figura a continuacion se muestra la funcién jQuery de la ventana Popup.

Enew 1 £1 &= indexchtml B3 [E styie cs= _.]

16 <script sroc="js=/index.js"></=script>

168 E <script>

169 = £ (functian() {

171 var appendthis = ("<div class="modal-overlay js-modal-close'></div>");
173 = £('aldata-modal-1id] ") .click(function(e) {

174 e.preventDefaulc ()

175 £ ("body") .append (appendthis) ;

176 S{".modal-overlay").fadeTo ({500, 0.7}

177 S8 (".d8-modalbox™) . fadeIn (500) ;

178 var modalBox = §$(this).attr('data-modal-id');

1739 ("4 '+modalBox) .fadeIn (s (this) .data())

180 - 1 :

183 E v") .click(functian() {

184 = "} . fadeOutc (500, function() {

185 av™)y .remove () ;

186 o

188 - }y:

190 E £ (window) .resize (function() {

191 = E(".modal-box") .cas({

192 top: (% (window) .height({) - 5(".mc box™) .outerHeight (}) f 2,
153 left: (&(window) .width() - $(".modal-box").outerWidth(}) / 2
154 - by

155 o s

156

157 £ (window) .resize () :

159 - s

20 = </script>

]

.

m

Figura 17: Funcion jQuery Popup.
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4  Andlisis

4.1 Requisitos

Lista de requisitos inicial alcanzada tras varias reuniones entre el tutor y el autor de este TFG:

La aplicacién debe ser sobre preguntas y respuestas tipo test.

e Las preguntas deben ser de diferentes categorias.

e Laaplicacidn debe ser multijugador.

e Eljugador debe tener una cuenta, en caso de no tenerla debe registrarse.
e Eljugador debe lanzar un dado y elegir entre dos categorias.

e Las partidas del juego se deben guardar en la base de datos para poder seguir jugando en
otro momento.

e Se debe poder ver las estadisticas de cada jugador para todas las partidas.

e ElJuego se termina cuando un jugador gana las 6 estrellas correspondientes a las 6 cate-
gorias de preguntas.

4.2 Base de Datos

Se necesita una base de datos para almacenar la informacidn entre usos de la aplicacion. La
base de datos tiene que almacenar toda la informacién de cada usuario, de las partidas, estadis-
ticas, estrellas y también de preguntas y respuestas.

4.3 Aplicacién

A continuacion, se presenta un esquema general de la aplicacion:
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>| Autenticacién Del Jugador 1 [

Begister

5 =

_-":.utmn-:acmn Del Jugadﬂn =

Bepister
b False

pd

Menu principal

Figura 18: Esquema de autenticacion de jugadores.
Lo primero de todo es la autenticacion de los jugadores:

Jugador 1 Registrado: Debe introducir su correo y su contrasefia, se verifica que no se ha dejado nin-
gun campo vacio, luego se verifica si el usuario esta registrado en la base de datos y la contrasefia es
correcta, en caso de informacién incorrecta vuelve al formulario de login, si todo es correcto se pro-

cede a la autenticacion del Jugador 2.

Jugador 1 No registrado: En caso de que el jugador no esté registrado debe crear una cuenta, se veri-
fica primero que se ha rellenado todos los campos, luego se verifica que el correo introducido no lo
tiene otro usuario, si la informacion es incorrecta vuelve al formulario de registro, si todo es correcto
se procede a la autenticacion del Jugador 2.

Jugador 2 Registrado: Debe introducir su correo y su contrasefia, se verifica que no se ha dejado nin-
gun campo vacio luego se verifica si el usuario existe en la base de datos, y la contrasefia es correcta,
en caso de informacién incorrecta vuelve al formulario de login si todo es correcto sale el menu del
juego.

Jugador 2 No registrado: En caso de que el jugador no este registrado debe crear una cuenta, se veri-
fica primero que se ha rellenado todos los campos, luego se verifica que el correo introducido no lo
tiene otro usuario, si la informacidn es incorrecta vuelve al formulario de registro si todo es correcto
sale el menu del juego.
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Menu principal

Nueva partida Partidas existantes Ver Estadisticas

Lizta de parfidas Elegir Jugador

l

Partida Lizta de partidas

l

E=tadisticas
Partida

Jugar

i3

Figura 19: Menu del juego.

El menu principal

Tiene tres opciones:

¢ Nueva partida
e Partidas existentes
e Ver estadisticas

Nueva partida: el juego contiene un tablero que, a su vez, contiene casillas de diferentes colores, cada
color representa una categoria de preguntas de los cuales 6 son preguntas estrellas.

El juego dispone de 6 categorias:
Rojo: Geografia.
Rosa: Deporte.
Azul: Ciencias.
Verde: Historia.
Amarillo: Arte.
Naranja: Tecnologia.
Gris: Volver a tirar.

Los dos jugadores empiezan en la posicion 1 del tablero. Al lanzar el dado, el jugador se mueve por
las casillas del tablero segun el nimero obtenido. Cada casilla contiene una categoria, que al seleccio-
narse sale una pregunta y 4 respuestas relativas a la categoria en cuestion, si la respuesta es correcta se
pone en verde y el jugador que esta jugando no pierde su turno. Si la respuesta es falsa se pone en rojo
y el turno se pierde (ver figura 20).
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Partidas existentes: contiene todas las partidas jugadas entre el jugador 1y el jugador 2, se puede
seguir jugando a las partidas no terminadas.

Ver estadisticas. Cada jugador tiene sus estadisticas de cada partida. Podemos ver las estadisticas de
todas las partidas de los jugadores.

Jugar (Jugador 1)

Lanza dado

Elegir Categoria

o
Responder ala

pregunta

True False

Jugar (Jugador2)

Figura 20: Funcionamiento del juego.

4.4 Interfaces

Las interfaces necesarias para disefiar la aplicacion son:

Pantalla para registro o inicio de sesion para los jugadores.

Menu principal que contiene tres opciones “nueva partida”, “partidas existentes”, “ver esta-
disticas™.

Pantalla de partidas existentes.

Pantalla de estadisticas.

Pantalla del juego.



5

Disefio de la aplicacion

5.1 Disefio base de datos

En la figura a continuacién se muestra una imagen de todas las tablas de la base de datos que se deta-
llaran més adelante.

e

¢tOPB000OPOO00L-ERELRNBRQ|

CT, Serveur: 127.0.0.1 » @ Base de données: mydb

Structure ,I;j’ sQL — Rechercher

(3l Requéte

o

@idRespuestas : int(11)
=Respuesta - varchar(45)
#Preguntas_idPreguntas - int(11)

mydb respuestas

o mydb preguntas
gidPreguntas : int(11)
@Texto : varchar(150)
#Valida : int(11)

#Categorias_idCategorias : int(11)

& mydb categorias
gidCategorias : int(11)
@MNombre : varchar(45)

& mydb guardar
gidGuardar : int{11)
gidPartidas : int(11)

# TurnoJugador : int(11)
gidposicion? @ int(11)
gidposicion2 : int(11)

=} Exporter

& mydb estrellas
gidEstrellas : int{11)
#idPosition © int{11)
#idUsuarios : int{11)
#idCategorias - int(11)
#idPartidas : int(11)
gisValid : int(11)

& Importer

& mydb partidas
gidPartidas : int(11)
#Terminada : int(11)
#Ganador : int{11)

gidusuariel : int(11)
#idusuario? : int(11)

Figura 21: Base de datos.

Usuarios: Almacena la informacién de los usuarios.

‘,,& Opérations

£ mydb estadisticas
gAcertadas - int(11)
#Falladas - int{11)
gidCategornias - int(11)
gidUsuarios © int(11)
gidPartidas - int(11)

=z Privileges .@% Procédures stockées

o mydb usuarios

gidUsuarios : int(10) unsigned
@MNOMBRE : varchar(45)
@APPELLIDOS : varchar(45)
@CORREO : varchar(45)
@PASSWORD : varchar(45)

- plus
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CH Serveur: 127.0.0.1 » @ Base de données: mydb » [ Table: usuarios

[E| Afficher 4 Structure [ SQL | 4 Rechercher %t Insérer = Exporter [& Importer = =5 Privileges ¢ Opérations ® Suivi | ¥ plus

24 Structure de table g2 Vue relationnelle

# Nom Type Interclassement Attributs Null Défaut Extra Action
— 1 idUsuarios > int(10) UNSISNED Non  Awcune AUTO_INCREMENT 47 Modifier @ Supprimer . Primaire [l Unique = Index [& Spatial w plus
[ 2 NOMBRE varchar(45) Non Aucune & Modifier @ Supprimer > Primaire g3 Unique 5] Index [ Spatial + plus
] 3 APPELLIDOS varchar(45) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer > Primaire g Unique {5 Index [E Spatial + plus
[ 4 CORREO varchar(45) Non Aucune & Modifier @ Supprimer > Primaire g Unique =] Index [Z Spatial w plus
] 5 PASSWORD varchar(45) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer > Primaire g Unique {5 Index [E Spatial + plus

+ [J Tout cocher Pour la sélection :  [Z Afficher g7 Modifier @ Supprimer 0 Primaire [ Unique  [=]Index &g Ajouter & |a liste centrale
& Supprimer de |a liste centrale de colonnes

(=) Version imprimable Suggeérer des optimisations de structure @ @ Suivre latable  Fb Déplacer des colonnes 4+ Améliorer |a structure de |a table

£ Ajouter ‘ 1 | colonne(s) aprés PASSWORD v | Exécuter |

+ Index

—' Information ‘

Espace utilisé Statistiques
Données 16 Kio Format Compact
Index -] Interclassement utfs_general_ci
Total 16 Kio Prochain index automatique 12
Création Dim 28 Aclt 2016 & 18:43

Figura 22: Tabla de usuarios.

Contiene 5 campos:

idUsuarios: contiene el ID de cada usuario.
Nombre: contiene el nombre del usuario.
Apellidos: contiene los apellidos del usuario.
Correo: contiene el correo del usuario.
Password: contiene la contrasefia del usuario.

Preguntas: Almacena la informacion de las preguntas.
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CH Serveur 127.0.0.1 » @ Base de données: mydb »

[= Afficher | 34 Structure [ SQL 4 Rechercher = ¥ Insérer | = Exporter | [ Importer | =55 Privileges = g° Opérations ® Suivi ¥ plus

34 Structure de table 42 Vue relationnelle

# Nom Type Interclassement Attributs Null Défaut Extra Action
) 1 idPreguntas > int{11) Non Aucune AUTO_INCREMENT 7 Modifier @ Supprimer % Primaire [g Unique w plus
] 2 Texto varchar(150) Mon  Aucune &7 Modifier @ Supprimer (> Primaire [y Unique w plus
3 Valida int{11) Oui NULL &7 Modifier @ Supprimer (5 Primaire [gg Unique = plus
o 4 Categorias_idCategorias /> int(11) Mon  Aucune &7 Modifier @ Supprimer (> Primaire [y Unique w plus

t [ Tout cocher Pour la sélection - [ Afficher o7 Modifier @ Supprimer 5 Primaire [y Unique & Index 3 Ajouter & la liste centrale

5 Supprimer de la liste centrale de colonnes

@ Version imprimable Suggérer des optimisations de structure @  ® Suivre latable o Déplacer des colonnes g Améliorer |a structure de |a table

F¢ Ajouter |1 colonne(s) aprés Categorias_jdCategorias ¥ | Exécuter |

+ Index

—| Information

Espace utilisé Statistiques
Données 18 Kio Format Compact
Index 16 Kio Interclassement utfs_general ci
Total 32 Kio Prochain index automatique 121
Creation Dim 28 Aoiit 2816 3 18:49

Figura 23: Tabla de preguntas.

Contiene 4 campos:

idPreguntas: contiene el ID de cada pregunta.

Texto: contiene la pregunta.

Valida: contiene el Id de la respuesta valida.
Categorias_idCategorias: contiene el id de la categoria de la pregunta.

Respuestas: indica la informacion de las respuestas.
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Figura 24: Tabla de respuestas.
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Contiene 3 campos:

idRespuestas: contiene el ID de cada respuesta.
Respuesta: contiene la respuesta.
Preguntas_idPreguntas: contiene el id de la pregunta de la respuesta.

A continuacion, se muestra una figura de la introduccion de preguntas y respuestas en la base de datos.

insertar-pregunia: irsert-respuesias-tecnclogia
- B P— || Umtto 1000roms = | 8 | 8 1) [=

CHI i ACIRIE0RE momm -k ¢4 T3 mleall

L ® INSERT INTO "Respuestas ( idRespuestas’, ~Respuesta’, ~Preguntas_idrezuntas’ JVALJES =

2 (201, T UsE, 1o, ]

3 (202, ‘', 01),

4 (483, 'DVD’, 1a1), E

5 (284, W3, 191),

5 (4@5, 'Pantalla’, ) L]

7 (486, 'Monitor’, s

3 (487, 'Teclado®, by

3 (4@6, 'Raton’, )

13 (489, ‘284", 1€3),

11 (416, '2865°, 1€3),

12 (411, '2866°, 1€3),

13 (412, '2867", 1€3),

14 (413, '2865°, 164),

15 (414, '2869°, 164),

15 (415, '2010", 164), : d roite la ROSI conectarte en Espaia’, 6, 473),

17 (415, '2811°, . "

an ‘ 1D0AAOAACAR: +as ! \ « W )

Figura 25: Introduccién preguntas y respuestas.

Categorias: Indica la informacion de las categorias.

L7 Serveur 127 .0.0.1 » @ Base de données: mydb » [ Table: categorias

[F Afficher | 34 Structure | L Sa@L 4 Rechercher | #¢ Insérer = Exporter [& Importer | =5 Privileges #° Opérations | ® Suivi | ¥ plus
£y P P g P P!

24 Structure de table 2 Vue relationnelle
# Nom Type Interclassement Attributs Null Defaut Extra Action
() 1 (idCategorias > int(11) Non Aucune AUTO_INCREMENT 7 Modifier @ Supprimer (,p Primaire [y Unique =] Index [§ Spatial - plus
| 2 MNombre wvarchar(45) Nen Aucune &~ Modifier @ Supprimer > Primaire g3 Unigue = Index [ Spatial + plus
T [ Tout cocher Pour la sélection :  [] Afficher o Modifier @ Supprimer £ Primaire  [g Unique 5] Index S5 Ajouter & la liste centrale
g Supprimer de la liste centrale de colonnes
@ Wersion imprimable Suggerer des optimisations de structure G @ Suivre la table b Déplacer des colonnes #* Améeliorer la structure de la table
#c Ajouter |1 colonne(s) aprés Nombre v Exécuter
+ Index

Information

Espace utilisé Statistiques
Données 18 Kio Format Compact
Index 8o Interclassement utfs_general ci
Total 156 Kio Prochain index automatique 7
Creéation Dim 28 Aclt 2816 & 18:43

Figura 26: Tabla de categorias.

Contiene dos campos:

idCategorias: contiene el ID de cada categoria.
Nombre: contiene la categoria.

A continuacion, se muestra una figura de introduccion de categorias.
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insertar-preguntas-tecnologia

B 3 | i

S0 oW W
e
Wk kb bk

S

INSERT INTO ~Categorias”
"Geogratia’},
"Deporte’),
"Ciencias"},
"Hitordia"},

“Arte'),
"Tecnologia®);

insert-respuest:

[Eel €9 |

A

~ W s =

as-tecnologia

| Limit to 1000 rows
(" idCategorias™ , Nombre™ })WVALUES

categorias

-lss = e (1] (=

Figura 27: Introduccion categorias.

Partidas: indica la informacion de las partidas.

=] Afficher

£

Nom Type

B4 Structure

~ Rechercher

B saL

Interclassement Attributs Null

FE Insérer

Défaut Extra

=} Exporter

&= Importer == Privileges » Opérations = Suivi + plus
P g P P!

Action

Aucune AUTO_INCREMENT 7 Modifier @ Supprimer . Primaire [3g Unique [ Index FE Spatial = plus

1 idPartidas > int(11) Non
2 Terminada int(11) Qui NULL
3 Ganador int(11) Oui  NULL
4 idusuariol int(11) Non  Aucune
5  idusuario2 int(11) Non Aucune
+ Tout cocher Pour la sélection . [F] Afficher 7 Modifier @ Supprimer

3 Supprimer de la liste centrale de colonnes

&7 Modifier @ Supprimer > Primaire [ Unique 7] Index [5 Spatial = plus
&7 Modifier @ Supprimer /> Primaire g Unique = Index [[§ Spatial - plus
&~ Modifier & Supprimer > Primaire [y Unique ] Index [ Spatial + plus

& Modifier @ Supprimer /> Primaire g Unique [ Index [[§ Spatial + plus

<> Primaire @ Unique & Index

85 Ajouter & |a liste centrale

@ Wersion imprimable

Fc Ajouter |1

+ Index

Information

Espace utilisé

colonne(s)

Suggérer des optimisations de structure @

aprés idusuario2 v

® Suivre |a table

Exécuter

Statistiques

Données 1& Kio Format
Index 20 Interclassement
Total 15 Kio

Creation

Contiene 5 campos:

idPartidas: contiene el ID de cada partida.

Terminada: es 0 si la partida no esta terminada y 1 si se ha terminado.
Ganador: contiene el 1D del usuario que ha ganado la partida.
Idusuariol: contiene el ID del Jugador 1.

Idusuario2: contiene el Id del Jugador 2.

Hp Déplacer des colonnes  # Améliorer |a structure de la table

Compact

utfs_general_ci

Prochain index automatique

6

Dim 22 Aolit 2916 & 1%:49

Figura 28: Tabla de partidas.
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Guardar: Guarda las partidas jugadas.

7l Serveur: 127.0.0.1 » @ Base de données: mydb » [ Table: guardar

[F] Afficher | 34 Structure | [ SQL = 4 Rechercher 3t Insérer | = Exporter | [@ Importer =3 Privileges Opérations  ® Suivi | ¥ plus
E; P! P g P P!

4 Structure de table 42 Vue relationnelle

# Nom Type Interclassement Attributs Null Défaut Extra Action
—) 1 idGuardar [ int(11) Non Aucune AUTO_INCREMENT 7 Modifier @ Supprimer & Primaire [ Unique (=] Index FE Spatial = plus
| 2 idPartidas int(11) Nen Aucune & Modifier @ Supprimer /> Primaire [y Unique =] Index [E Spatial = plus
] 3 TurneJugador int(11) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer /5 Primaire [ Unique [ Index [E Spatial w plus
| 4 idposicien1 int(11) Nen Aucune & Modifier @ Supprimer > Primaire [y Unique =] Index [E Spatial w plus
() 5 idposicion2 int(11) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer 25 Primaire [ Unique =] Index & Spatial = plus

T [J Tout cocher  Pour la sélection - [£] Afficher g7 Modifier @ Supprimer 2% Primaire [ Unique & Index 3 Ajouter a la liste centrale
23 Supprimer de la liste centrale de colonnes

{2 Version imprimable Suggérer des optimisations de structure @  ® Suivre latable b Deéplacer des colonnes g Améliorer |a structure de |a table

F¢ Ajouter ‘ 1 ‘ colonnes) aprés idposicion2 ¥ Exécuter |

- Index

—| Information |

Espace utilisé Statistiques
Données 18 Kio Format Compact
Index 90 Interclassement utfe_general_ci
Total 16 Kio Prochain index automatique 3
Création Dim 28 AcUt 2016 & 18:49

Figura 29: Tabla guardar.

Contiene 5 campos:

idGuardar: Contiene el ID.

idPartidas: Contiene el ID de la partida guardada.

TurnoJugador: Contiene el turno del Jugador.

Idposicionl: Contiene la posicion del jugador 1 en el tablero del juego.
Idposicion2: Contiene la posicion del jugador2 en el tablero del juego.

Estrellas: Indica la informacién de las estrellas.

£T Serveur 127.0.0-1 » @ Base de données: mydb » [ lable: estrellas

=] Afficher | 34 Structure | ] saL 4 Rechercher | #¢ Insérer =} Exporter [iZ Importer =3 Privileges = 4 Opérations % Suivi | ¥ plus

B4 Structure de table 8 Wue relationnelle
# Nem Type Interclassement Atributs Null Défaut Extra Action

) 1 idEstrellas > int(11) Non Aucune AUTO_INCREMENT ? Modifier @ Supprimer 4% Primaire [g Unique =] Index [ Spatial w plus
[ 2 idPosition int(11) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer /> Primaire 3 Unique =] Index F§ Spatial = plus
) 3 idUsuarios /> int(11) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer > Primaire [ Unique (=] Index [E Spatial = plus
) 4 idCategorias (> int(11) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer > Primaire [ Unique =] Index [5 Spatial + plus
() 5 idPartidas >  int(11) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer £ Primaire [gj Unique & Index [ Spatial = plus
| & isValid int(11) Non Aucune 7 Modifier @ Supprimer > Primaire [ Unique ;=] Index [E Spatial = plus

1 [ Tout cocher  Pourla sélection : [ Afficher o7 Modifier @ Supprimer 2> Primaire [ Unique =] Index 3y Ajouter 4 |a liste centrale

£ Supprimer de Ia liste centrale de colonnes
(& Version imprimable Suggérer des optimisations de structure @ <@ Suivre latable  Fp Déplacer des colonnes g Améliorer la structure de la table
F¢ Ajouter [1 | colonne(s) | aprés isvalid v Exécuter
+ Index

Espace utilisé Statistiques
Données 16 Kio Format Compact

Index =3 Kio Interclassement utfs_general ci
'miConsole de requétes SQL . i, Prachain inday antomatinna a1

Figura 30: Tabla de estrellas.

Contiene 6 campos:
idEstrellas: contiene el ID de la estrella.



idPosicion: contiene la posicion de la estrella en el tablero del juego.
idUsuarios: contiene el ID del usuario que ha respondido a la estrella.
idCategorias: contiene el ID de la categoria de la estrella.

idPartida: contiene el ID de la partida correspondiente.

isValid: vale 0 si la respuesta es falsa y 1 si la respuesta es correcta.

Estadisticas: Indica la informacién de las estadisticas.

B 7 Serveur 127.0.0.1 » @ Base de données: mydb » i Table- estadisticas

[ Afficher 34 Structure | [] sQL L Rechercher | F¢ Insérer =} Exporter [ Importer =3 Priviliges & Opérations ® Suivi ¥ plus
4 Structure de table 48 Vue relationnelle
# Nom Type Interclassement Atributs Null Défaut Extra Action
1 Acertadas int(11) Oui  NULL &7 Modifier @ Supprimer /> Primaire [ Unique [] Index [ Spatial [7] Texte entier = plus
2 Falladas int(11) Oui NULL & Modifier @ Supprimer 2> Primaire 33/ Unique =] Index F Spatial 7 Texte entier w plus
3 idCategorias /> int(11) Nen Aucune 7 Modifier @ Supprimer > Primaire [g Unique [] Index [5 Spatial [3] Texte entier = plus
4 idUsuarios 2> int(11) Non Aucune 7 Modifier @ Supprimer > Primaire | Unique =] Index [ Spatial [§| Texte entier = plus
5 idPartidas />  int(11) Non Aucune &7 Modifier @ Supprimer . Primaire [ Unique [] Index [ Spatial [7] Texte entier = plus
t Tout cocher  Pour la sélection : [ Afficher 47 Modifier @ Supprimer 5 Primaire  [gj Unique =] Index & Ajouter a la liste centrale
& Supprimer de la liste centrale de colonnes
(&) Version imprimable i Suggérer des optimisations de structure & @ Suivre latable  F5 Déplacer des colonnes s Améliorer |a structure de |a table
3¢ Ajouter |1 colonne(s) | aprés idPartidas ¥ Exécuter
+ Index
Information
Espace utilisé Statistiques
Données 15 Kio Format Compact
Index 48 Kio Interclassement utfs_general ci
Total 54 Kio Création Dim 28 Aot 2016 & 18:43
m/Console de requétes SQL

Figura 31: Tabla de estadisticas.

Contiene 5 campos:

idPartidas: contiene el ID de la partida en cuestion.
idUsurarios: contiene el ID del usuario en cuestion.
idCategorias: contiene el ID de la categoria en cuestion.
Acertadas: Contiene el nimero de preguntas acertadas.
Falladas: Contiene el nimero de preguntas falladas.

5.2 Disefio de la aplicacion

Index.html: Es la interfaz principal de la aplicacion, contiene un formulario de registro y otro de login

en caso de que el jugador dispone de una cuenta, todo ello implementado en HTML y CSS3 para el

estilo. Una vez introducidos los datos en los formularios se llama al Servlet accedercomousuario para

validarlos.

La figura a continuacion muestra el codigo HTML del formulario acceder como usuario y la interfaz

correspondiente.
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<div ig="login">
<hishoceder coma nsnario 1</his

<form action=tfinage_trivial fAccsdaroomonsnario” mathod=tpostts

Iniciar sesion <div elass=r"field-wrap">
<label>
Correc electrénico<span class="raq">#</span>
</label>

Acceder como usuario 1 <inpur rypes=temail" name="correc” required/>

</aivy

"Licld-wrap”s

pokemon@igmail.com

lass ok f s pans
cinpue Byp " mame=rpassword" required autscomplete=roff"/ s
</div>

<input name="user” type="hidden” value="1" />
INICIAR SESION <button type="submit® class="button button-block"/>Iniciar Sesion</button>

</form>

</div>

Figura 32: Codigo HTML e interfaz de la Index.html.

Accedercomousuario: Es el Servlet de autenticacion de los dos jugadores. Si el usuario 1 ya tiene
cuenta verifica primero que no ha dejado ningin campo vacio después accede a la base de datos a la
tabla de usuarios y verifica que el correo introducido y la contrasefia son correctos, en caso de que el
usuario no este registrado el Servlet recibe los datos del formulario, verifica que no se ha dejado nin-
gun campo vacio y luego verifica que el correo introducido no lo tiene otro usuario, si todo es correcto
inserta los datos en la base de datos en la tabla de usuarios. Se hace lo mismo para el usuario 2 (ver
figuras 33 y 34).

Después de la autenticacion de los dos jugadores se accede al menu principal que se implementa desde
este Servlet con HTML y CSS3.

El mend tiene tres opciones: Nueva partida, Partida existente, ver estadisticas (ver figura 35).

Registrate

Crear una cuenta usuario 1 )
Acceder como usuario 1

pokemen@gmail.com

pokemon@gmail.cbm

EMPIEZA INICIAR SESION

Figura 33: Interfaces de autenticacion del jugador 1.
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Hegistrate 61 A
g iniciar sesion

Crear una cuenta usuario 2

pokemon(@gmail.com

EMPIEZA INICIAR SESION

Acceder como usuario 2

nl-ln’@g;"::m(.-:u'r|| '

Figura 34: Interfaces de autenticacion del jugador 2.

NUEVA PARTIDA

PARTIDA EXISTENTE

VER ESTADISTICAS

Figura 35: Interfaz del menu principal.

Partidasexistentes: Es un Servlet que recibe el ID de los dos jugadores desde el Servlet accedercomo
usuario, saca los nombres desde la tabla usuarios de la base de datos, luego accede a la tabla partidas y
verifica que existen partidas entre los dos jugadores, sino hay partidas saca un mensaje por pantalla
“no se ha registrado ninguna partida”, si existen partidas las saca por pantalla (ver figura 36). Si el va-
lor del campo terminada en la tabla de partidas es O la partida ain no se ha terminado se puede seguir
jugando, si el valor de terminada es 1 eso significa que la partida ya esta terminada. En caso de que la
partida no esta terminada al hacer clic en ella sale la pantalla del juego ejecutando el Servlet lanzar-
dado que explicare mas adelante.
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[3 localhost:8080/juego_trivial/partidasexistentes

Las partidas guardadas

PARTIDA 1 [ POKEMON VS

PARTIDA 2 [ POKEMON VS

PARTIDA 3 [ POKEMON VS

PARTIDA &4 [ POKEMON VS

PARTIDA 5 [ rokemon VS ] - TERMINADA

PARTIDA 6 [ POKEMON VS

PARTIDA 7 [ POKEMON VS

PARTIDA 8 [ POKEMON VS

Figura 36: Lista de partidas existentes.

Estadisticas: Es un Servlet que se lanza al hacer clic en el boton ver estadisticas del menu principal,
recibe los ID de los dos jugadores, accede a la base de datos, saca los nombres de los usuarios de la
tabla usuarios y muestra por pantalla dos botones con los nombres de los jugadores, al hacer clic en
uno de ellos se vuelve a ejecutar el Servlet estadisticas, accediendo a la base de datos y sacando la lista
de las partidas de los dos jugadores, al hacer clic en una de las partidas se ejecuta otra vez el Servlet
Estadisticas que accede a la base de datos en la tabla estadisticas, nos saca las estadisticas de la partida
y el jugador en cuestion por pantalla( ver figura 37).
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Estadisticas de las partidas { pokermon )

Las estadisticas PARTIDA 1 [ ro 1
PARTIDA

POKEMON

PARTIDA

PARTIDA

OTMANE

PARTIDA S5 [

F!egre;a PARTIDA

Figura 37: Interfaces para ver las estadisticas.

Lanzardado: Es el Servlet mas complejo de esta aplicacién, a continuacion, se muestra un esquema de
su funcionamiento.

Se guarda el turno Se pierde el turno
L:nz:\‘,-l./:
Elzgiy Catzmoaiz
Tosicicn Izquisrds | | Posicicn Deschz |
Getquestionfor: () Serylet
SaCaTpregunErepuestas
Mostrar pragunts

Figura 38: Funcionamiento del Servlet lanzardado.
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Si la partida es nueva el Servlet lanzardado la inicia en la base de datos en la tabla de partidas, si la
partida ya existe saca la informacidn de ella en la base datos en la tabla guardar donde se guardan las
posiciones de los jugadores, el jugador que tiene el turno etc.

Lanzar (): Es una funcion JavaScript que lanza el dado, saca un nimero aleatorio n y mueve la ficha
de posicién del jugador n posiciones a la derecha y n posiciones a la izquierda (ver figura 39), cada po-
sicion tiene un color que representa una categoria (ver figura 40).

Figura 39: Posiciones del jugador.

- Pregunta de Ciencias l l

Figura 40: Eleccion de categoria.

Return (): Es una funcidn jQuery que refresca los iconos de los jugadores, cambia la posicion del
icono en funcion del turno del jugador (ver figura 41).

Figura 41: Icono del turno del jugador.

GetQuestionForx (): Es una funcién jQuery que envia una peticién al Servlet Sacarpreguntarespuestas
con el ID de la categoria y recibe una tabla que contiene una pregunta aleatoria y 4 respuestas de la ca-
tegoria en cuestion que mostrara en una ventana Popup (ver figura 42).

Sacarpreguntarespuestas: Es un Servlet que recibe el ID de la categoria de la pregunta, accede a la
base de dados, saca una pregunta y 4 respuesta aleatoriamente y la respuesta correcta correspondiente
a la categoria recibida y los devuelve a la funcion GetQuestionForx ().
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[ localhost:8080/juego_trivial/lanzardado

F!E'gI'E'SEi

pokemon otmane

% I . [x]

Pregunta

cual es la cuidad europea llamada cuidad blanca

Roma Belgrada

Faris Sofia

LdanZ4a dado

Estrella de Geografia \olver a lanzar

Figura 42: Pregunta en Popup.

Validarrespuesta (): Es una funcién JavaScript que verifica si la respuesta es correcta o falsa. Recibe la
respuesta correcta y la respuesta del jugador, los compare, si son iguales se cambia el color de la res-
puesta a verde, sino se pone en rojo (ver figura 43).

Pregunta Pregunta

éQuign descubnid la penicilina? ¢Quien ha ganado la copa del mundo de futbol en 20147

i _ e e
Ernest Duchesne SirAlexander Fleming _ Francia

Respuesta falsa, Turno del jugador [ ohla ] Respuesta correcta. Turno del jugador [ ohla ]

Lanza dado

Figura 43: Verificacion de respuestas.

Saveposition (): Es una funcion jQuery que envia una peticion post al Servlet partida para actualizar
las posiciones de los jugadores.
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Partida: Es un Servlet que recibe el ID de la partida, las posiciones de los dos jugadores y el turno.
Accede a la base de datos en la tabla Guardar, verifica si existe la partida. Si existe actualiza los datos,
sino esto significa que es una nueva partida y entonces la inserta.

Savestatistics (): Es una funcion jQuery que envia una peticion al Servlet insertarestadisticas para in-
sertar las estadisticas de una partida.

Insertarestadisticas: Es un Servlet que recibe los pardmetros partida, jugador, estado (si la respuesta
es correcta es 1 sino es 0) y la categoria, verifica en la base de datos si existe estadisticas para esta par-
tida, si existe y la respuesta es correcta se suma un punto a acertadas, sino es correcta se suma un
punto a falladas. Si la partida no existe en estadisticas la inserta.

Ademas, si la pregunta es una estrella, la funcion Savestatistics envia una peticion al Servlet inserta-

restrellas para insertarla, recibe un 1 si el jugador ha obtenido las 6 estrellas y un 0 en el caso contra-
rio. Si la respuesta es un 1 se ejecuta una funcién jQuery que saca un mensaje de fin del juego en una
ventana Popup (ver figura 44).

Insertarestrellas: Es un Servlet que recibe los parametros posicion de la estrella en el tablero, Estado
de la respuesta, el jugador, la categoria de estrella y la partida. Si la respuesta es correcta, accede a la
base de datos en la tabla de estrellas y verifica si la estrella existe, si existe actualiza el campo idvalid
sino existe la inserta con idvalid=1 ademas hace una cuenta de las estrellas ganadas si es 6 se actualiza
el campo terminada en la tabla de partidas y se borra la partida de la tabla guardar. Si la respuesta es
falsa accede a la base de datos en la tabla de estrellas y verifica si la estrella existe, si existe actualiza
el campo idvalid sino existe la inserta con idvalid=0.

Pregunta

Felicitacion otmane. has ganado la partida

Figura 44: Fin del Juego.

41



6 Conclusiones

El objetivo de este proyecto ha sido crear una aplicacion web de un juego trivial, permitiéndose a dos
jugadores competir para ganar 6 preguntas estrellas de diferentes categorias. Para ello se han utilizado
varias herramientas y lenguajes de programacion muy potentes.

Para realizar este proyecto han sido necesarios muchos conocimientos adquiridos a lo largo de la ca-
rrera en especial la asignatura sistemas telematicos de la gestion de informacién y las asignaturas de
programacion. También se han adquirido bastantes nuevos conocimientos, asi que el desarrollo de este
proyecto ha sido de gran interés. También ha surgido un interés personal para mejorarlo y porque no
hacer méas aplicaciones web.

7 Propuesta de trabajo futuro

La creacién de este proyecto abre las puertas a un desarrollo de una herramienta mucho mas completa
y compleja.

Posibles ampliaciones del proyecto serian:

Posibilidad de jugar online contra otro jugador es decir sin tener que estar en el mismo local.
Posibilidad de jugar en diferentes idiomas.

Afadir nuevos modos de juego.

Posibilidad de agregas nuevas preguntas en la base de datos.

Poner varios niveles de dificultad de las preguntas.

Incluir una seccidn de rankings en la aplicacion para aumentar la competitividad entre los
Jugadores.

Anadir una opcidn de chat entre los jugadores.

e Anadir una foto de perfil o icono para los jugadores.
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9 Anexo

9.1 Manual de usuario

En este capitulo abordo la explicacion de la estructura y funcionamiento de la propia aplicacion web.

Para tener acceso a la aplicacion, es imprescindible tener instaladas las herramientas Xampp, Bluej,
MySQL Workbench y un lector de Texto en este caso Notepad++ explicadas en el capitulo2.

Lo primero de todo es iniciar Apache, Mysgl y Tomcat desde el panel de gestion de XAMPP, compro-
bar el puerto en que esta operativo el Tomcat. Desde un navegador conectarse a la URL.: http://local-
host:puerto/nombre_de_mi_carpeta/...

En la pagina principal se autentifica los dos usuarios que van a jugar una partida.
Usuario registrado:

Si el usurario ya esté registrado, hace un clic en el boton Iniciar sesién e introduce su correo y su con-
trasefia (ver figura 45), se verifica que no se ha dejado ningin campo vaci, en caso afirmativo lo in-
dica (ver figura 46), luego se verifica si el usuario existe en la base de datos y la contrasefia es correcta
sino lo indica (ver figura 47).

L C [ localhost:8080/juego_trivial/

Registrate Iniciar sesion

Acceder como usuario 1

pokemen@gmail.com

INICIAR SESION

Figura 45: Acceder como usuario 1.
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http://localhost:puerto/nombre_de_mi_carpeta
http://localhost:puerto/nombre_de_mi_carpeta

¥ | [ localhost:8080/juego_trivial/

Acceder como usuario 1

pokemhhen@gmail.com

Veuillez renseigner ce champ. ‘

DI\

Figura 46: campo vacio.

Correo electronico y/o la contrasena es
iIncorrecta!

Figura 47: Informacion incorrecta.

Nuevo usuario:

Si el usuario es nuevo, debe crear una cuenta, para ello hace un clic en el boton Registrate y rellene
todos los campos (ver figura 48), se verifica primero que se ha rellenado todos los campos, en caso
que se ha dejado algun campo vacio lo indica (ver figura 49), luego se verifica que el correo introdu-
cido no lo tiene otro usuario en caso que ya existe en la base de datos lo indica (ver figura 50).
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Registrate Iniciar sesion

Crear una cuenta usuario 1

hajar@gmail.com

Establecer una contrasena

EMPIEZA

Figura 48: crear cuenta usuario 1.
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Registrate Iniciar sesion

Crear una cuenta usuario 1

[rpeicos” |

Veuillez renseigner ce champ.
otrmane(@

= =

EMPIEZA

Figura 49: campo vacio usuario registrado.

Esta cuenta ya existe

Figura 50: Informacién incorrecta usuario registrado.

Después de autentificar el usuario 1, habra que autentificar el usuario 2, se hace el mismo procedi-
miento (ver figuras 51 y 52).
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[ localhost:8080/juego_trivial/Accedercomousuario

Registrate iniciar sesior

Crear una cuenta usuario 2

EMPIEZA

Figura 51: crear cuenta usuario 2.

iniciar sesion

Acceder como usuario 2

pokemon@gmail.com

INICIAR SESION

Figura 52: usuario 2 registrado.
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Menu:
Una vez autentificados los dos jugadores se puede acceder al mend principal (ver figura 53). En este
menu tenemos tres opciones:

o Nueva partida: Para empezar una nueva partida entre los dos jugadores.
o Partidas existentes: Para seguir jugando a una partida registrada en la base de datos.
e Ver estadisticas: Para ver las estadisticas de las partidas existentes para cada jugador.

C' | [} localhost:8080/juego_trivial/Accedercomousuario

NUEVA PARTIDA

PARTIDA EXISTENTE

VER ESTADISTICAS

Figura 53: menu.

Nueva partida: Al hacer clic en el botdn nueva partida sale el juego, como podemos observar en la
figura 54 el juego contiene un tablero de 64 casillas de diferentes colores, cada color representa una
categoria de preguntas, de los cuales 6 son preguntas estrellas.

El juego dispone de 6 categorias:

Rojo: Geografia.
Rosa: Deporte.
Azul: Ciencias.
Verde: Historia.
Amarillo: Arte.
Naranja: Tecnologia.
Gris: Volver a tirar.

Los dos jugadores empiezan en la posicion 1 del tablero.

49



] I E

Figura 54: Tablero del juego.

Con el botédn lanzar dado, se lanza el dado de la imagen y el jugador se mueve por el tablero segin
este dado.

Como podemos observar en la figura 55, el jugador 1 (otmane) tiene el turno y esta en la posicién 1,
al lanzar el dado sale el nimero 3, el jugador puede moverse tres posiciones a la derecha o tres posi-
ciones a la izquierda, esto quiere decir que debe elegir entre la tercera casilla a la derecha y la tercera
casilla a la izquierda (ver figura56).

Cada casilla presenta una categoria, en este caso el jugador tiene eleccion entre volver a tirar o pre-
gunta de ciencias (ver figura 57).
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Z' | (4 localhost:8080/juego_trivial/lanzardadc

- INIE N BN D N

lH Nl I -

Pregunta de Ciencias

Figura 55: Lanzar el dado.

Figura 56: Elegir entre dos casillas.

Pregunta de Ciencias

Figura 57 : Elegir categoria.

Al elegir una categoria sale una pregunta y 4 respuestas, si la respuesta es correcta se pone en verde, se
suma un punto en acertadas (parte de estadisticas que explicare posteriormente) a la categoria corres-
pondiente y el jugador que esta jugando no pierde su turno. Si la respuesta es falsa, se pone en rojo y
se suma un punto en falladas a la categoria correspondiente y el turno se pierde. (Ver figuras 58 y 59).
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Regresa

otrmane pokemon

Pregunta

4B qué organizacion terrorista pertenecia Gavrilo Princip, el asesino del
archidugue Francisco Fernandao de Austria?

Los Jovenes serbios Minguno

Respuesta correcta. La ronda es el jugador [ otmane ].

Lanza dado

Figura 58: Caso de respuesta verdadera.
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Regresa

otmane

« I © B Il

Pregunta

;Cuando se gquema, lo primero que debe hacer es aplicar tan pronto como sea

posible?

Miel Azua

Respuesta falsa. La ronda es el jugador [ pokemaon ].

Lanza dado

Figura 59: Caso de respuesta falsa.

Cuando un jugador responde a una pregunta estrella correctamente gana la estrella (ver figura 60). Si
la pregunta estrella vuelve a caer y el jugador responde mal la pierde. El juego termina cuando un ju-
gador gana las 6 estrellas (ver figura 61).

egresa

atmane pokemon

« [Nl HE O B [*]

Figura 60: Jugador 2 ha ganado una estrella.
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Pregunta

Felicitacion otmane. has ganado la partida

Figura 61: Fin de la partida.

Partidas existentes: Para ver las partidas existentes entre los dos jugadores hay que hacer clic en el bo-
ton partida existente y salen todas las partidas que han jugado (ver figura 62).

Para seguir jugando una partida, hay que hacer clic en ella. Para eliminarla hay que hacer clic en la
cruz correspondiente a la partida.

[3 localhost:8080/juego_trivial/partidasexistentes

Las partidas guardadas

PARTIDA 1 [ POKEMON VS

PARTIDA 2 [ POKEMON VS

PARTIDA 3 [ POKEMON VS

PARTIDA 4 [ POKEMON VS

PARTIDA 5 [ rokemon VS ] - TERMINADA

PARTIDA 6 [ POKEMON VS
PARTIDA 7 [ POKEMON VS

PARTIDA 8 [ POKEMON VS

Figura 62: Partidas existentes.
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Ver estadisticas: Para ver las estadisticas hay que hacer clic en el botdn ver estadisticas. Cada jugador
tiene sus estadisticas de cada partida. (Ver figura 63 y 64). Podemos ver las estadisticas de todas las
partidas de los 2 jugadores.

En la tabla de estadisticas podemos ver para cada categoria el nimero de puntos (preguntas) acertados
y fallados y el total de puntos acertados y fallados. También podemos ver las estrellas ganadas y perdi-
das. Al responder correctamente a una estrella se suma un punto a las estrellas ganadas, si la respuesta
es falsa se suma un punto a perdidas (ver figura 65).

Las estadisticas

OTMANE

POKEMON

Figura 63: Estadisticas por jugador.
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Las partidas Estadistica ( otmane )

PARTIDA 1 [ ormane VS

PARTIDA 2 [ ormane VS

PARTIDA 3 [ ormane VS

PARTIDA 4 [ ormane VS

PARTIDA 5 [ ormane VS

PARTIDA 6 [ otmane VS ] - TErRmINADA

Figura 64: Lista de partidas para estadisticas.
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Las estadisticas

a8 2

Figura 65: Estadisticas de una partida.
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