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Analisis y Disefo — Diseiio general 5

1. Analisis y Diseio

Como en la version alfa, el disefio forma una parte importante en el desarrollo de la
aplicacion. Es imposible ignorar la importancia de un buen disefio, dado que todas las
aplicaciones lanzadas en el mercado tienen sus “propias” caracteristicas, sin embargo, la
mayoria de los videojuegos para los dispositivos portables o videoconsolas portatiles
poseen las mismas caracteristicas basicas. Aparte de esto, el disefio debe ayudar al usuario
a usar la aplicacion sin dificultad. En particular para las videoconsolas, si una interfaz es
demasiada complicada el jugador pierde el interés en el juego. Lo mismo pasa con una AA,
adicionalmente si la AA es aburrida. Quiere decir, que no hay ninguna interaccién entre
usuario y aplicacién. En concreto, la mascota interviene con el usuario, da consejos, habla
sobre los resultados de los examenes de la AA, etc.

En los siguientes sub-apartados de este capitulo, el objetivo consiste en aprender
las caracteristicas basicas del disefio de interfaces graficas de los videojuegos actuales y AA
actuales. Asimismo, aprender a disefiar una GUI con los resultados de analisis.

Fueron revisados los siguientes diccionarios y aplicaciones de
aprendizaje para la NDS:

e My japanese Coach

e Langenscheidt Vokabeltrainer

e HMH Vokabeltrainer Spanisch

e HMH Vokabeltrainer Franzésisch
e Berlitz — English Coah

e Addy - Do you speak English

e Berlitz Basic Dictionary English
e Mein Wortschatz-Coach English
e English Buddy

e Practise English

e English Trainer

1.1 Diferencias / cambios de la version alfa

Debido al andlisis de los diccionarios para la NDS el traductor no era necesario, ya
que es demasiado dificil traducir un idioma a otro idioma perfectamente, porque cada
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6 Analisis y Disefio — Disefio general

idioma tiene su propia gramatica y sus propias caracteristicas. Ademas no es recomendable
traducir un texto palabra por palabra. Por estos motivos, no existe un traductor en la
version actual. Otro cambio de la versidn alfa a la version actual consiste en el disefio de
menus y teclados. Como comentado antes, el disefio de GUI importa mucho en la
especificacion de la aplicacion y la valoracion. Ambos teclados fueron cambiados para
facilitar el uso y para hacer el diccionario mas inteligente.

1.2 Diseiio general

En este apartado la meta fue encontrar las caracteristicas basicas de los
videojuegos de PSP y de los videojuegos / diccionarios / AA de NDS. Especialmente las AA
y los diccionarios fueron los mas analizados, ya que los videojuegos en general no tienen
que ver mucho con el desarrollo de un diccionario para la PSP.

Aplicaciones de aprendizaje / diccionario para el NDS

Todas las AA poseen de un personaje que ayuda al usuario con los ejercicios. Los
personajes puede ser en 3d como en English Buddy o en 2d como en los ejemplos de lo
demas. Las animaciones de personajes son muy simples, ya que los personajes solo
mueven los 0jos o la boca; lo que conlleva a que los juegos tengan un tamano promedio
de 100Mb, ideal para el desarrollo de nuevos juegos' para la PSP. Estas aplicaciones
siempre requieren crear un perfil de usuario para los andlisis de aprendizaje, como se
puede ver en la Error! Reference source not found..

5 gorre, oh Mornte
ren en
Lanstiched batrrgued
Wie wis e morgen
Truh, 90 urs sbert?
Was wilst & derny

Figure 1: Varias capturas de pantalla de las AA de NDS del perfil.

Los menus principales de las AA siempre contienen los siguientes items, después de
seleccionar su perfil:

1 psp Miniss son juegos de tamafio maximo de 100mb. Se los descarga por la pagina web de Sony networks.

6



Analisis y Diseiio — Disefio general 7

e Ejercicios / exdmenes de tipo Minis-juegos (o tipo de test)
e Estadisticas del estudio
e Diccionario, lista de los vocabularios aprendidos

En algunas de las aplicaciones, los items fueron dividos en sub-items. Generalmente son
siempre tres tipos de items en la aplicaciéon (estudio, analisis, historia / diccionario). En la
Figura 2 se puede ver los ejemplos de menus principales.

Main Menu

i Hier kannst du die
i Katha, schin dich hier 2u seherd SOsleEa NG

Am besten begrinen wir it dem die Definitionen der
Gym, denn da kisnnen wir uns fir die Waorter
Games fit machen! Wenn du die nachschlagen.

) oo ioio (W e dnsden
Entscheide dich fir einen Bereich ind blauen Button.

Figura 2: Varias capturas de pantalla de las AA de NDS del menu principal.

Los diccionarios de las AA son muy simples. Traducen una palabra o un conjunto
de palabras’® a una palabra de idioma destino. Algunos de ellos tenian un diccionario
adicional de un conjunto de palabras en un campo especificado p.ej. animales: tigre,
consejo, perro, gato, etc. o también una lista de los verbos irregulares. La Figura 3
muestra unos ejemplos de los diccionarios de AA de NDS.

2 Conjunto de palabras: por ejemplo la palabra inglesa “please” en espafiol significa “por favor”.
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DICTIONARY,

[ART.]
A. AN

EIN, EINE

A.D.
ABBEY
ABDICATION

ABLE TO (TO BE)
ABOUT

ABOVE

ABROAD

U elalelslalalalal

Figura 3: Varias capturas de pantalla de las AA de NDS de los diccionarios.

Los diccionarios oficiales para la NDS ofrecen muchas mas traducciones de una palabra o
un conjunto de palabras. Existen varios diccionarios para los idiomas asiaticos que ofrecen
mas al usuario que los diccionarios generales, es importante saber y aprender los
caracteres asiaticos para poder entender textos. Para ver la escrictura general de un
diccionario oficial en la NDS, se muestra en la Figura 4.

GLOSSAR [I]

ABIDING bl o
ARSI schwer
% beharr [fve:r]
nm mes |:m1c) LI I 1. adj heavy: schwierig: difficut,

hard (auch Arbeit); Wein, Zigarre

etc: strong; Essen: rich;

Krankheit, Fehler, Unfall, Schaden

etc: serious; Strafe etc: severe,
heftig: heavy, violent:

<> |#12] 7 [ X i)

ere
schwerfallen
schwerfallig

schwerhorig

Schwerindustnie

Schwerkraft
Schwermetall

O‘%

(B ABIDING

LolwlelrTTTvIuL Jole]

CBa8E0000E

Figura 4: Varias capturas de pantalla de los diccionarios oficiales para el NDS.

Videojuegos para la NDS

La mayoria de los videojuegos requieren que el usuario pulse la tecla “Start” para
poder entrar en el menu principal. Hoy en dia sobra este tipo de consulta totalmente,
porque la tecnologia ha ido avanzando y ademas es innecesario tener un “mend” con
solamente un “item”, como se puede ver en la Figura 5:
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n "@ |\ ",m
Vveolrtsdla L '

Coach gl Tl ) )

ENGLISCH LXE

Figura 5: Varias capturas de pantalla de los juegos de NDS de pantalla principal.

Asimismo, la divisién de pantalla es muy extensible, ya que se suele trabajar siempre con
la pantalla abajo con el “stylus”. La de arriba sirve como mapa de ciudad / mundo o en
algunas ocasiones como libro ilustrado para contar la historia del juego. Esa idea de
division de la pantalla es muy Util para AA, porque se trabaja siempre en una zona fija y
por lo demas el usuario tiene la posibilidad de leer el texto de apoyo en cualquier
momento. Un ejemplo concreto se puede ver en la Figura 6.

Figura 6: Ejemplo de la zona "activa" en el NDS.

Especialmente para los diccionarios electrénicos es recomendable dividir la pantalla en 2
partes. Una de ellas sirve para la blsqueda mientras la otra para mostrar la palabra y sus
traducciones y los ejemplos puestos. Si no, el usuario tiene que moverse entre las ventanas
si ha ocurrido un fallo al escribir, como se muestra en la Figura 7.
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aback &
abandon =] L

Figura 7: Ejemplo de un diccionario con 2 zonas en una AA.

También las paginas web de diccionarios tienen mas o menos la misma construcién como
las AA de NDS. Como se pueder ver en “wordReference.com”, Figura 8.

WordReference. Com spanisn-Enanish Dicticnary

o |Islmnaiin | S [ 1z
QICEIONArio: [y i e

e | e
Liseen: Expafiz
C=1dse Soroed Szansh Dicionary & 2337 Dodord Unveestiy Mo
EUEE L TTRERE TR R ]
distznzny
AN
dicrienari blingue Hingual doionany;

aeatern iEmdCn ez o e ko ulirsen s Bcoannoe

o

[IEEEET

dicclonari do ariridades aiaionay comfaning Jivibuind
sty

dictienario de sindrimas doienany of symanms, = hesauns

dlcclosare icaica, fechnical doenany

WARHANEAT A0 0 Al
Fpar X

SR S = AR = 1 = R - 1
Ifaica Wedte mipar patada redaodon rodadae bessune
Teognns = w1200t = dmabed b = 3w e 00 g
A e lznzicten mang faer L

Figura 8: Ejemplo de la estructura del diccionario online "wordreference.com".

En cambio los diccionarios electrénicos de PONS no disponen de buscador integrado en la
pantalla, lo que conlleva a otra problematica. El usuario siempre tiene que volver a la
pantalla principal de la aplicacién (Figura 9).

10
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- g aleman-cspanol Aoz spanizches Witerbuch [Al'tfasn. ajad
. [fehz BOcKIRh e bar + akk)
dicha AL

i
L

klembre
|AIrEjrmEre]m
[ T

[dlkata'mialt
A. fpor. rosh ichotamie *
spathek: 4. [prtbez ont medeoe) At Frasnzzzhing sres Azles v enzn snsertn,
m, ¢ der enen Fatirben zu the Dxerzson it
Fpatmacrennf o
Aktada

[dikva B (a)] =l
Ustatarin} mf!

dktadura
Ldikia'Bura)’

Figura 9: Ejemplo de un diccionario electrdnico.

En comparacion con la PSP, la pantalla de PSP siembre esta “activa” en todos los
momentos, esto es mejor para los videojuegos complejos en 3d, sin embargo para el
desarrollo de un diccionario hay que “dividir” la pantalla en 2 partes. Una parte de ellas es
la pantalla activa (para la busqueda), la otra es la pantalla pasiva (mostrar la informacion)
como en la NDS. Por ejemplo, si se ajusta la pantalla de abajo de la NDS colocandola a la
derecha de la pantalla arriba, la resolucion corresponde mas o menos a la resolucion de
pantalla de PSP. En concreto la resolucidn nueva seria 512 por 192 pixeles (2*256 por
192). En cuanto a la resolucion de la PSP, hay una diferencia de 32 por 80 pixeles. El
cambio y las diferencias de la resolucion se pueden en la Figura 10.

Diferencia: 32 x 80

Figura 10: Comparacion de las pantallas de PSP y NDS.

Para entender mejor el cambio de resolucion de pantalla de NDS, se ha creado las
siguientes imagenes con ayuda de un emulador, se muestra en la Figura 11.

11



12 Analisis y Disefio — Diseiio general

Figura 11: Ejemplo de cambio de resolucion de pantalla de NDS con un videojuego.

El mismo ejemplo en el caso de una AA se puede ver en la Figura 12.

e
~ TRAVEL Y

Figura 12: Ejemplo de cambio de resolucion de pantalla de NDS con una AA.

Videojuegos para la PSP

Algunos de los juegos requieren que el usuario tenga que pulsar la tecla Start” para
poder entrar en el menu principal. Como se ha comentado en el apartado anterior. Ademas
hay juegos que avisan al usuario de que el juego necesita un poco de memoria. La Figura
13, Figura 14 y la Figura 15 lo muestran.

12
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This zame atically at certain points.
Do not remo orage i ff the r

Figura 13: Captura de pantalla del aviso en el videojuego "the 3rd Birthday".

PRESS8 S8TART BUTTON

ARE ENIX CO., LTD. Al
i 1A "

Figura 14: Captura de pantalla de menu principal del juego "the 3rd Birthday".

Informasidn

No se han encontrado datos guardados.

Los datos de sistema de este juego se guardan
utilizando la funcién de autoguardado.

{Crear un nuevo archivo de datos guardados?
8i

Figura 15: Captura de pantalla del aviso en el videojuego "Patapon".

Los menus principales casi siempre poseen los mismos items, como se puede ver en la
Figura 16 y la Figura 17:

e New Game / Partida nueva
e Load Game / Continuar
e Extra / Idioma / etc.

13



14 Analisis y Disefio — Diseiio general

YATAY N

T PARTVA NU<VA
<@NTINUAR.
IDIOMA

© 2008 Sony Computer Entertainment lne. © 2008 Rolite/Interlink
Published by Sony Computer Entertainment Europe.

Figura 16: Captura de pantalla de menu principal de “Patapon”.

r dg#B-Ethday

Figura 17: Captura de pantalla de menu principal de "the 3rd Birthday".

La mayoria de los juegos disponibles estan en 3d. Para estos tipos de juegos es importante
tener la zona activa en toda la pantalla o pasiva (menu), como se puede ver en la Figura
18 y la Figura 19.

14



Analisis y Disefo — Disefio general 15

HYDE BOHR

were annihilated.

Figura 18: Ejemplo de la zona "activa" en "the 3rd Birthday".

IUner:atiu:ln Rainbow Dust
p View

[ O—

Display the stage map.

Figura 19: Ejemplo de la zona "pasiva" en "the 3rd Birthday".

15
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1.3 Logotipos

Al principio fue planificado tener contacto con SCEE para vender el diccionario, en
Sony Networks como una aplicacion “Minis”. Pero como se ha comentado en la
introduccién, no fue posible contactar con SCEE. Antes de empezar a crear el logotipo, fue
necesario buscar las informaciones correspondientes sobre las caracteristicas de un

logotipo.

A través de la Error! Reference source not found., se tiene la posibilidad de ver las

caracteristicas de un logotipo. La tabla siguiente ilustra los logotipos generales.

Color
Tipo

Blanco y negro,
monocolor

Color

Simbolos

3

Letras

Mezcla (Simbolos y
letra)

Tabla 1: Comparacién de los logotipos.

Similar a la Error! Reference source not found., la Tabla 2 ilustra los logotipos de los

videojuegos.
Color Blanco y negro,
Tipo monocolor Color
Letras
SQUARL CNIX.

| SQUARE ENIX.

3 Logotipo de ,Arabia Investing": http://arabiainvesting.com/About_Us.html

16



Analisis y Disefio —Logotipo 17

Mezcla (Simbolos y
letra)

PATAY ON

Tabla 2: Comparacion de los logotipos de videojuegos.

Creacion de logotipo:

Habia un logotipo con mis iniciales, fue necesario cambiarlo, porque el estilo de la
letra japonesa no resulta muy profesional. Adicionalmente el logotipo deberia representar
la personalidad de la “empresa” o del “creador”, en este caso mi nombre. En la Figura 20,
se muestra el primer logotipo.

>

Figura 20: Primero logotipo.

Antes de cambiar el logotipo original se ha realizado un boceto, como se puede ver en la

Figura 21.
\
e

Figura 21: Boceto de logotipo nuevo.

17
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A traves de la Tabla 3, se presenta el resultado final de la creacién y las pruebas de
colores que se han ido haciendo.

Ejemplo 1

Ejemplo 2

Color 1

\

h)

Color 2

@CZManCZy ke

Tabla 3: Resultado final de propio logotipo.

El disefio de logotipo del estudio / proyecto, como se puede ver en la Figura 22.

18

Figura 22: Logotipo del diccionario.
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1.4 Mascota

El diccionario debe ser para nifos, por este motivo se ha desarrollado una mascota.
Todas las aplicaciones para la NDS poseen una mascota o un personaje el cual ayuda al
usuario, éste debe dar consejos al usuario en cualquier momento o después de un evento
especial. Igualmente es importante que la mascota haga pequefias animaciones de forma
aleatoria en cada intervalo definido para evitar un aburrimiento del usuario. El disefio debe
ser muy sencillo, porque los nifos no se fijan mucho en los detalles.

Antes de empezar con el disefio de mascota fue necesario hacer un par
de analisis y pruebas:

1. ¢Qué mascotas y/o personajes hay en las aplicaciones de aprendizaje y/o
diccionario?
2. ¢Es un animal o humano?
3. Sies un animal
3.1 ¢Qué animal es?
3.2 ¢Qué raza corresponde?
3.3 ¢Qué caracteristicas tiene?
4. Si es un humano
4.1 ¢Qué sexo?
4.2 ¢(Cuantos afos tiene?
4.3 ¢Qué profesion tiene?
5. Estilo de disefio de caracter émanga (japonés) o cémic (americano)?
6. Buscar ejemplos (fotos, dibujos, model sheets, etc.)
7. Hacer varias pruebas

1. éQué mascotas y/o personajes hay en las aplicaciones de
aprendizaje y/o diccionario?

Los siguientes AA fueron revisados por el disefio de mascotas:

e Addy — Do you speak English
e Mein Wortschatz-Coach English
e English Buddy

Los demds no tenian mascotas o eran humanos como en “Mein Wortschaty-Coach” y
“English Buddz”. Sin embargo en la AA “Addy — Do you speak English” hay dos mascotas,
un humano y un animal o alien (Figura 23).

19
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Hi KATHA! j0ué
ganas tenia de verte!

o~

= =ENcLISCH LEmRNEN
1 ——— B
[ —)

L)

Figura 23: Ejemplo de los mascotas en las AA de NDS.

3. Si es un animal

En este diccionario se ha creado una mascota que es de tipo animal, ya que es un
buho de raza “white-faced-owl”. Es una raza de buhos pequefios que viven en africa (sur y
norte).

Las caracteristicas de los buhos son:

e Muy inteligentes
e Simbolo de sapiencia
e Guardia (Buho de Athenea)

5. Estilo de disefio de caracter émanga (japonés) o comic
(americano)?

El estilo de dibujos de la mascota es americano, ya que casi todas las AA estan en
este estilo en vez de japonés y aunque no hay mucha diferencia entre ambos estilos, esta
es notable.

6. Buscar ejemplos (fotos, dibujos, model sheets, etc.)

Como fue comentado en la parte 3, la raza de la mascota sera “White-faced-owl”.
En google, youtube y cualquier pagina web, se puede encontrar muchas referencias a esta
raza de buhos. Por ejemplo: la Figura 24, Figura 25 y la Figura 26.

Se tiene que tener en cuenta que en este estudio la mascota estara dibujada. Entonces
también fue importante encontrar ejemplos de bihos en la animacion y Walt Disney tiene
dos buhos muy conocidos y famosos.

. Arquimidesde la pelicula de “Merlin el encantado”
. Buho de la serie y pelicula de “Winnie Pooh”
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Figura 25: Foto de biho: "white-faced-owl". Referencia Youtube:
http://www.youtube.com/watch?v=fRSCI1HWBC4.

Figura 26: Model Sheet de buhos de Disney.
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7 Hacer varias pruebas

Sin saber de que raza corresponde “Profesor Tobi”, se ha hecho unos dibujos. Al
principio, el buho deberia llevar un goro de graduacion para mostrar su inteligencia. Se
muestra unos dibjos en la Figura 27.

TSOAS DI

Figura 27: dibujos principales del buho.

En los dibujos principales, el buho tenia dos plumas como cejas. Sin embargo
dichas dos plumas son en realidad como orejas. Algunos buhos tienen estas plumas como
orejas. En la Figura 28 se puede ver el cambio.

~9D.

Figura 28: Cambio de pluma "ceja" a pluma "oreja".
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Después de analizar unos detalles sobre los blhos fue obstante realizar un
“esceleto” como se dibuja el caracter “Profesor Tobi”. Dicho “esceleto” es necesario
también para poder realizar animaciones en 2D o en 3D.

/4
|

La Figura 29, muestra el “esceleto” del “Tobi".

Figura 29: Esceleton del "Profesor Tobi".

Con el “esceleton” es posible hacer unas pruebas de gestion de emociones. Otra
parte muy importante en el tema de animacion. En la Figura 30, se muestra unos
ejemplos de emociones que puede hacer “Tobi".

Figura 30: Emociones del "Profesor Tobi".

23
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Hay que hacer unas pruebas de color. Sabiendo la raza, fue obstante comproar los
colores para tener un resultado final, como se pueder ver en la Figura 31.

Figura 31: De boceto a color.

Por Ultima se realiza una animacién simple. En el diccionario la animacion consiste
en el movimiendo de los ojos. La Figura 32 muestra una pista de animacion del buho.

Figura 32: Animacién del buho.
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2. Informacion adicional

En esta parte se ensefia como sacar el OSK original de la PSP y cdmo anadir
musica en su propio XMB en la PSP. Para anadir audio en el XMB es obstante instalarse un
cédec para el formato de Atrac.

Entonces los requisitos son los siguientes:

e Descargar Atrac “Converter”
e Descargar Codwave
e Descargar GWAT

Después de instalar todo hay que seleccionar una pista de audio. En Godwave se
debe abrir el fichero y guardarlo con el nombre “"SDNO"” con el tipo de fichero de “wav"” con
los atributos “Atrac3 66kbps stereo” (el tecerco de abajo). Si no se puede encontrar el
atributo Atrac3, entonces hay que volver a instalar el Atrac “Converter”. Ahora es
importante cambiar la extension del fichero "SDNO.wav” a “"SDNO.at3". Ya se puede usarlo
como un fichero de sonido en el Makefile para el EBOOT.PBP

Si se quiere reproducir el sonido en un bucle infinito, entonces hay que seguir con
la modificacion del audio. Ahora se necesita el GWAT para crear el bucle. Abrir el GWAT y
copiar el fichero dentro del GWAT a través de “Drag and Drop” y seleccionar Godwave. Va
a guardarlo con un bucle. Después de guardar se encuentra un fichero “looped- SDNO.at3".
Borrar "SDNO0.at3” y cambiar el hombre de “looped- SDNO.at3” a “"SDNO.at3”. Ahora hay
que escribir en el Makefile: PSP_EBOOT_SNDO= SNDO.at3.

0JO: Es la pista de audio no deberia ser mas de 30 segundos, si no la PSP
reproduce el audio mas rapido que deberia.

25
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Como ya comentado, es posible usar el OSK original de la PSP. El ejemplo esta
dado en la SDK MinPSPw.

El codigo para mostrar y usar el OSDK:

#include <pspkernel.h>
#include <pspdisplay.h>
#include <pspdebug.h>
#include <pspgu.h>
#include <string.h>
#include <psputility.h>

PSP_MODULE_INFO("OSK Sample", 0, 1, 1);
PSP_MAIN_THREAD_ATTR(THREAD_ATTR_USER);

static int done = 0;

int exit_callback(int argl, int arg2, void *common)

{

done = 1;

return 0;

}

int CallbackThread(SceSize args, void *argp)

{
int cbid = sceKernelCreateCallback("Exit Callback", exit_callback, NULL);

sceKernelRegisterExitCallback(cbid);
sceKernelSleepThreadCB();

return 0;

b

int SetupCallbacks(void)

{
int thid = sceKernelCreateThread("update_thread", CallbackThread, 0x11, 0xFAO,

PSP_THREAD_ATTR_USER, 0);

if(thid >= 0)
sceKernelStartThread(thid, 0, 0);

return thid;

}

static unsigned int __attribute__((aligned(16))) list[262144];

#define BUF_WIDTH (512)

#define SCR_WIDTH (480)

#define SCR_HEIGHT (272)

#define PIXEL_SIZE (4)

#define FRAME_SIZE (BUF_WIDTH * SCR_HEIGHT * PIXEL_SIZE)

#define ZBUF_SIZE (BUF_WIDTH SCR_HEIGHT * 2)

#define NUM_INPUT_FIELDS(3)
#define TEXT_LENGTH (128)

int main(int argc, char* argv[])
{
SetupCallbacks();

sceGulnit();
sceGuStart(GU_DIRECT, list);
sceGuDrawBuffer(GU_PSM_8888,(void*)0,BUF_WIDTH);
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sceGuDispBuffer(SCR_WIDTH,SCR_HEIGHT,(void*)0x88000,BUF_WIDTH);
sceGuDepthBuffer((void*)0x110000,BUF_WIDTH);
sceGuOffset(2048 - (SCR_WIDTH/2),2048 - (SCR_HEIGHT/2));
sceGuViewport(2048,2048,SCR_WIDTH,SCR_HEIGHT);
sceGuDepthRange(0xc350,0x2710);
sceGuScissor(0,0,SCR_WIDTH,SCR_HEIGHT);
sceGuEnable(GU_SCISSOR_TEST);
sceGuDepthFunc(GU_GEQUAL);
sceGuEnable(GU_DEPTH_TEST);

sceGuFrontFace(GU_CW);

sceGuShadeModel(GU_FLAT);

sceGuEnable(GU_CULL_FACE);
sceGuEnable(GU_TEXTURE_2D);
sceGuEnable(GU_CLIP_PLANES);

sceGuFinish();

sceGuSync(0,0);

sceDisplayWaitVblankStart();

sceGuDisplay(GU_TRUE);

unsigned short intext{NUM_INPUT_FIELDS][TEXT_LENGTH];
unsigned short outtextfNUM_INPUT_FIELDS][TEXT_LENGTH];
unsigned short desc[NUM_INPUT_FIELDS][TEXT_LENGTH];

memset(&intext, 0, NUM_INPUT_FIELDS * TEXT_LENGTH * sizeof(unsigned short));
memset(&outtext, 0, NUM_INPUT_FIELDS * TEXT_LENGTH * sizeof(unsigned short));
memset(&desc, 0, NUM_INPUT_FIELDS * TEXT_LENGTH * sizeof(unsigned short));

inti;

for(i = 0;i < NUM_INPUT_FIELDS;i++)
{

desc[i][0] 'F'
desc[i][1]
desc[i][2]
desc[i][3]
desc[i][4]
desc[i][5] =
desc[i][6] =i + 48 + 1; // Convert i to ASCII value.
desc[i][7] =

ldl

intext[i][0] = 'T'
intext[i][1] = 'e';
intext[i][2] = X'}
intext[i][3] = 't;
intext[i][4] ="'";
intext[i][5] =i + 48 + 1; // Convert i to ASCII value.
intext[i][6] = O;

¥
SceUtilityOskData datalNUM_INPUT_FIELDS];
for(i = 0; i < NUM_INPUT_FIELDS;i++)

{
memset(&datali], 0, sizeof(SceUtilityOskData));

data[i].language = PSP_UTILITY_OSK_LANGUAGE_DEFAULT; // Use system default for

text input

data[i].lines = 1;

data[i].unk_24 = 1;

data[i].inputtype = PSP_UTILITY_OSK_INPUTTYPE_ALL; // Allow all input types
data[i].desc = desc[i];

data[i].intext = intext[i];

data[i].outtextlength = TEXT_LENGTH;

data[i].outtextlimit = 32; // Limit input to 32 characters
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data[i].outtext = outtext[i];
¥

SceUtilityOskParams params;

memset(&params, 0, sizeof(params));

params.base.size = sizeof(params);

sceUtilityGetSystemParamInt(PSP_SYSTEMPARAM_ID_INT_LANGUAGE,
&params.base.language);

sceUtilityGetSystemParamInt(PSP_SYSTEMPARAM_ID_INT_UNKNOWN,
&params.base.buttonSwap);

params.base.graphicsThread = 17;

params.base.accessThread = 19;

params.base.fontThread = 18;

params.base.soundThread = 16;

params.datacount = NUM_INPUT_FIELDS;

params.data = data;

sceUtilityOskInitStart(&params);

while(!done)

{
sceGuStart(GU_DIRECT, list);

sceGuClearColor(0);
sceGuClearDepth(0);
sceGuClear(GU_COLOR_BUFFER_BIT|GU_DEPTH_BUFFER_BIT);

sceGuFinish();
sceGuSync(0,0);

switch(sceUtilityOskGetStatus())

{
case PSP_UTILITY_DIALOG_INIT:

break;

case PSP_UTILITY_DIALOG_VISIBLE:
sceUtilityOskUpdate(1);
break;

case PSP_UTILITY_DIALOG_QUIT:
sceUtilityOskShutdownStart();
break;

case PSP_UTILITY_DIALOG_FINISHED:
break;

case PSP_UTILITY_DIALOG_NONE:
done = 1;

default :
break;

b

sceDisplayWaitVblankStart();
sceGuSwapBuffers();

b

pspDebugScreenlnit();
pspDebugScreenSetXY(0, 0);
int j;

for(i = 0; i < NUM_INPUT_FIELDS;i++)

{
pspDebugScreenPrintf("Field %d: ", i+1);

28




Analisis y Disefio — Mascota

29

switch(data[i].result)

case PSP_UTILITY_OSK_RESULT_UNCHANGED:
pspDebugScreenPrintf("UNCHANGED: ");
break;

case PSP_UTILITY_OSK_RESULT_CANCELLED:
pspDebugScreenPrintf("CANCELLED: ");
break;

case PSP_UTILITY_OSK_RESULT_CHANGED:
pspDebugScreenPrintf("CHANGED: ");

break;
default:
break;
}
for(j = 0; data[i].outtext[j]; j++)
{
unsigned ¢ = data[i].outtext[j];
if(32 <= c && ¢ <= 127) // print ascii only
pspDebugScreenPrintf("%c", data[i].outtext[j]);
}
pspDebugScreenPrintf("\n");
}
done = 0;
while('done)
sceKernelDelayThread(1000);
sceGuTerm();
sceKernelExitGame();
return 0;
b
Y su Makefile:
TARGET = osk
OBJS = main.o

CFLAGS = -02 -G0 -Wall

CXXFLAGS = $(CFLAGS) -fno-exceptions -fno-rtti
ASFLAGS = $(CFLAGS)

BUILD_PRX =1

LIBS = -Ipspgu -Ipsputility

EXTRA_TARGETS = EBOQT.PBP
PSP_EBOOT_TITLE = PSP OSK Sample
PSPSDK=$(shell psp-config --pspsdk-path)
include $(PSPSDK)/lib/build.mak
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