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ANEXO V: MANUALES DE USUARIO



1 INSTALACION

En este apartado se detalla como instalar la aplicacion para su correcto funcionamiento,
tanto la plataforma principal como el servidor en Windows.

1.1 Aplicacion en Android

1. Se facilitara un archivo con terminacion .apk, este ha de ser movido al dispositivo en
el que se desee instalar la aplicacion.

2. En caso de que no esté habilitado ya, hay que permitir la instalacion de aplicaciones
desde fuentes desconocidas. Los pasos varian dependiendo de la version de Android,
pero una posible forma de encontrar esta opcion es en Ajustes > Seguridad y
Privacidad > Fuentes de instalacion. Después de encontrar la opcidon hay que permitir
al explorador de archivos que pueda instalar aplicaciones de terceros.

¢Permitir a "Mis archivos" instalar
aplicaciones?

Las aplicaciones de fuentes externas

no estan verificadas y pueden implicar
riesgos de seguridad. ¢ Permitir instalar las
aplicaciones desde este origen?

Figura 1. Permitir instalar desde otras fuentes

3. Lo siguiente es ir al explorador de archivos, encontrar el archivo .apk y hacer click en
él.
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Figura 2. Seleccionar APK

4. Por dltimo, hay que pulsar en instalar.

o

Juegos de memoria

¢Quieres instalar esta aplicacion?

CANCELAR  INSTALAR

Figura 3. Instalar

1.2 Programa de servidor en Windows

Se proporcionara una carpeta que contenga el programa del servidor para Windows. Este
no requiere instalacion y para su ejecucion solo hay que hacer click en el archivo llamado

“Servidor.exe”. Para abrir el programa de forma mas rapida opcionalmente se puede crear
un acceso directo en el escritorio.



edingEdge
turstDebuglnformation_DoMot...
Data

Servidor.exe

UnityCrashHandlerfd.exe

UnityPlayer.dll

Figura 4. Ejecutar servidor
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2 MODIFICACION DE JUEGOS

2.1 Cambio de archivos en el servidor

Esta parte se realiza en el servidor, que estara en un PC en Windows.

Para cambiar los archivos de un juego (distinto de Rosco), simplemente hay que anadir a
su carpeta las imagenes deseadas y eliminar las no deseadas, por ejemplo, si quiero
modificar el juego de “Cartas”:

”

1. Con el programa abierto, hay que hacer click en “Abrir carpeta de niveles”. Esto abrira

una ventana en el explorador de archivos.

[ B l

Figura 5. Abrir carpeta de niveles

2. Entro a la carpeta cartas:

B cartas

B nombres

Figura 6. Eleccion de carpeta

3. Elijo el nivel que quiero cambiar (en este caso, el nivel 2):

l cartasi 05 File folder

B cartas? S07, 8 File folder

Figura 7. Eleccion de subcarpeta de nivel

4. Arrastro la foto que quieray cambio el nombre. IMPORTANTE: No se admiten caracteres
especiales como i o tildes:
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Figura 8. Movimiento de archivos

2.2 Inicio del servidor

Cuando se tengan los archivos deseados en sus correspondientes carpetas, hay que hacer
click en el boton de “Iniciar servidor” para que este se encienda:

Abrir carpeta de niveles

Figura 9. Iniciar servidor

Abrir carpeta de niveles Apagar servidor

Figura 10. Servidor iniciado

2.3 Conexion de cliente



Esta parte se realiza desde el moévil o tablet del usuario, que es el que tiene que recibir los
juegos una vez el servidor esta activo.

1. En el menu principal hay que hacer click en opciones:

) S

Elige un juego

Figura 11. Seleccionar opciones

2. Enelservidor que esta en el PC Windows, aparecen una lista de posibles IP del servidor.
Esto es porque depende de si esta conectado por cable o wifi. En el cliente habra que
probar con varias hasta que funcione. IMPORTANTE: Tiene que estar escrito tal cual,
con los mismos nimeros, con los puntos y sin espacios:

Abrir carpeta de niveles Apagar servidor

Figura 12. Mirar IP
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Usuario: ROBER

Figura 13. Escribir IP

3. Pulsar en “Conectar con servidor”. Si se ha realizado correctamente, saldra un
mensaje de éxito en pantalla:

Usuario: ROBER

La conexion se
ha realizado
con exito

192.168.145.1
Conectar con servidor

Cancelar conexién

Figura 14. Conectar con servidor Figura 15. Conexion realizada

Tras estos pasos, los archivos ya deberian estar enviados correctamente y deberia ser
posible jugar en el dispositivo movil.



3 COMO JUGAR

3.1 Rosco
Tras leer la pregunta y pensar en una respuesta, hay que introducir esta en la caja de texto

con el texto “Respuesta...” y pulsar en comprobar. Si la letra se pone de color verde, es
que la respuesta es correcta. Si se pone en rojo, es incorrecta.

) . Rosco 0/26 c_é_‘ﬁs 5 . Rosco 0/26 c_égF b)) . Rosco 1/26 c_éﬁp

Color caracteristico de Color caracteristico de Planta en la que se
pasamanos, estores y pasamanos, estores y encuentra la recepcion
parte de las paredes del parte de las paredes del del CRMF
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Figura 16. Escribir respuesta Figura 17. Comprobar respuesta Figura 18. Respuesta correcta

Opcionalmente se pueden usar las flechas laterales para avanzar o retroceder la letra en
la que se quiere jugar.

b . Rosco 1/26 c_,i_‘gF

Color caracteristico de
pasamanos, estores y
parte de las paredes del
CRMF

Figura 19. Flechas de cambio de letra

Cabe mencionar que, aunque se haya fallado en una letra, todavia es posible seguir
probando respuestas hasta completarla y, de hecho, es necesario para completar el nivel.
El nivel se completara cuando las 26 preguntas hayan sido respondidas correctamente.

3.2 Puzzle

Después de fijarse y recordar la foto, hay que pulsar en “Desordenar” para comenzar el
juego.
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Figura 20. Empezar puzzle

Las piezas del puzzle se colocaran de forma aleatoria en el rectangulo que esta debajo del
puzzle. Este se puede deslizar para acceder a todas las piezas.

D &'& Puzzle 0/36 cg,

Arrastra las piezas a su lugar

Mostrar foto original

Figura 21. Puzzle desordenado

Después, solo hay que arrastrar las piezas. Si se colocan en la posicion correcta, se
qguedaran fijadas en dicha posicion. En caso contrario, se quedaran simplemente en la
posicion a la que hayan sido arrastradas y podran volver a ser movidas.
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Figura 22. Pieza correcta

Si fuera necesaria una pista, es posible pulsar el botén “Mostrar foto original” para echar
un vistazo corto

Figura 23. Botén de mostrar foto

El nivel se completara cuando todas las piezas hayan sido colocadas en su posicion
original. (9 en modo facil, 36 en normal y 100 en dificil)

3.3 Nombres

Después de memorizar cada imagen con su nombre, hay que pulsar en “Empezar”, lo que
desvinculara los textos de las imagenes.
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Memoriza el nombre de cada persona y
cuando estés listo/a pulsa empezar

Figura 24. Empezar juego Nombres

El juego consiste en saber identificar el nombre de cada imagen posteriormente.
Primero hay que seleccionar un texto o imagen y al hacer click en su correspondiente, se
pondra de color verde y ya no se podra pulsar mas.

b -.-n Nombres 0/9 c_»i_‘ﬁ; t) mg Nombres 1/9 cggp

Pulsa en el nombre de cada persona y Pulsa en el nombre de cada persona y
después en su foto después en su foto

Figura 25. Seleccionar nombre Figura 26. Seleccionar imagen

El nivel se completa cuando todas las imagenes han sido asociadas correctamente con
sus nombres. (4 en facil, 9 en normal y 16 en dificil)

3.4 Cartas

Este juego consiste en memorizar las parejas con imagenes iguales y recordar sus
posiciones.
Después de memorizarlas, hay que pulsar en el boton “Voltear”.
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Figura 27. Empezar juego Cartas

Al hacer click en una carta, esta se mostrara y después de hacer click en una segunda
carta, si estas son iguales, se pondran transparentes y ya no se podran pulsar mas. Si no
son iguales, se daran la vuelta las dos.

*# Cartas 0/16 cggF ‘Z Ccartas 2/16 cggF

Pulsa en una carta para darle la vuelta,
intenta encontrar las parejas

Pulsa en una carta para darle la vuelta,
intenta encontrar las parejas

Figura 28. Seleccionar carta Figura 29. Pareja encontrada

El nivel se completa cuando todas las parejas han sido encontradas. (8 en facil, 16 en
normal y 30 en dificil)



