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RESUMEN

Hoy en dia, la tecnologia esta presente en todos los ambitos de nuestra vida cotidiana.
También en el sector educacional, donde muchos organismos e instituciones estan
analizando todas las ventajas y oportunidades que ofrecen las tecnologias en el
proceso de aprendizaje. Una de las tendencias mas prometedoras es la introduccién de
juegos mediados por dicha tecnologia para favorecer la ensefianza.

En este proyecto fin de carrera se realiza el andlisis, disefio, implementacion y
evaluacidn de una herramienta software basada en java, consistente en un juego
multijugador online que se ha denominado Uc3mChallenge’.

Uc3m Challenge, con la apariencia de un juego de estrategia, estd ambientado en los
campus, instituciones y organizaciones de la Universidad Carlos Il de Madrid.

En esta aplicacién, donde se combina cultura, competicién y entretenimiento, el
usuario encarnara a un estudiante que, mediante sus conocimientos y habilidades en
los retos que se le vayan planteando, intentard destacar en todas las instalaciones de
cada facultad y conseguir el maximo ndmero de seguidores.

Una vez concluido el proceso de desarrollo, los estudiantes han valorado muy
positivamente su introduccién, argumentando que la herramienta les permite disfrutar
de una experiencia entretenida y motivadora mediante el juego, a la vez que fortalece
sus conocimientos a través de los recursos didacticos de calidad que se presentan.

Palabras clave: juegos, teleeducacién, aprendizaje, aplicaciones web.

L El nombre del juego escogido se debe a la ambientacién del mismo en las instalaciones y campus de la
Universidad Carlos Ill de Madrid. La Universidad carece de cualquier responsabilidad sobre dicho
producto, ya que se trata de un desarrollo exclusivo para este PFC.
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ABSTRACT

Nowadays, technology is present in all aspects of our daily life. This also applies to the
education sector, where many organizations and institutions are currently analyzing all
advantages and opportunities that technologies offer in the knowledge process. One
of the most promising trends is the introduction of games, which are mediated by such
technology, to promote the education.

In this final-year project, the analysis, the design, the implementation and the
evaluation of a java based software tool are performed. This tool consists in an online
multiplayer application which has been called Uc3m Challenge’.

Uc3m Challenge, with an appearance of a strategy game, is set in the campus, the
institutions and the organizations of Carlos Il University of Madrid.

In this application, where culture, competition and entertainment are combined, the
user will play a student who, through his knowledge and skills in the challenges as they
arise, will try to stand out in all the facilities of each faculty and to achieve the
maximum number of followers.

Once the development process is concluded, the students have highly valued its
introduction, arguing that the tool allows them to enjoy an entertaining and
motivating experience through the game, while they strengthen their knowledge
through the quality teaching resources that are shown.

Keywords: games, tele-education, learning, web applications.

2 The selected name of the game is due to its setting of the facilities and campus of Carlos Ill University
of Madrid. The University lacks any responsibility for the product as it is an exclusive development for
this PFC.
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CAPITULO 1:

INTRODUCCION

Una gran porcion de la sociedad actual, especialmente los jévenes, invierten una gran
parte de su tiempo de ocio delante de una pantalla, ya sea un ordenador, tablet o
dispositivo movil.

Es incuestionable el aumento de este tipo de tecnologias y la incursidn de las
aplicaciones y juegos electrénicos en la rutina diaria. Estos videojuegos, son el
trampolin de las nuevas generaciones hacia la sociedad digital instaurada en la
actualidad.

La visidn critica, que durante afios ha mantenido el sector educativo al respecto de
estas tecnologias, se ha ido adaptando consciente de la necesidad y los beneficios que
pueden reportar. En un primer momento, predominaba la preocupacién por la
ineficacia y las posible distraccion que las distintas aplicaciones pudieran causar en el
proceso de aprendizaje, ademas de la posible adiccidn que estas pudieran originar en
el estudiante. [1]

Y es que, no se puede esquivar las diferencias existentes entre ocio y negocio (no-
ocio). El proceso de aprendizaje, su normativa y sus sistemas de seguimiento distan
mucho de la finalidad de un juego. Las aplicaciones como complemento educacional
deben conseguir que esa traslacion de ocio a negocio sea atractiva para sus
receptores, romper con los prejuicios ligados a las recomendaciones creadas por los
centros docentes; y motivar al alumnado en su formacién, clave para el éxito en las
diversas etapas de la misma.

Para ello, se deben aprovechar los recursos que los videojuegos y juegos educativos
nos brindan para completar la formacion del individuo. El juego, en su mas amplia
definicidn, estd presente en todas las civilizaciones y es la experiencia de aprendizaje
mas intensa en los primeros afios de vida, [2] convirtiéndose en la principal estrategia
educativa para familiarizarse con el entorno y los diversos conceptos de la sociedad en
la que vivimos.
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El desarrollo de los individuos depende estrechamente de los estimulos que recibe del
entorno y su relacion con los mismos, recreando de una manera controlada
situaciones reales y permitiendo conocer sus capacidades antes los retos que se le
plantean.

Aunque el término parece mas restringido a una etapa muy determinada del
desarrollo vital; comprendiendo la naturaleza subjetiva del juego e identificando los
diferentes estimulos que podrian impulsar la utilizacién de este tipo de herramientas
pedagdgicas, las propuestas educativas de estas caracteristicas también podrian
resultar atractivas y efectivas en los alumnos adultos.

1.1 Motivacion

El aliciente para desarrollar un proyecto de estas caracteristicas esta basado en las
ideas y necesidades expuestas en el apartado anterior.

La premisa principal es crear una herramienta que resulte util y atractiva al alumno,
que le aporte un caracter motivador y le permita un entretenimiento sin abandonar el
proceso de aprendizaje.

Cémo se ha comentado con anterioridad, el juego es una de las actividades mas
universales de la especie humana y, aunque mads ligada con la etapa de la infancia, lo
cierto es que se manifiesta a lo largo de toda la vida del ser humano.

Durante la infancia, el proceso de imaginar y jugar es mas libre, menos encorsetado
por la necesidad y la urgencia de presiones exteriores. En cambio, en la fase adulta la
creatividad esta fuertemente condicionada por la obsesidn de ser eficiente y no
fracasar en las actividades que emprendemos. [3]

Para asegurar la eficacia a la hora de crear una aplicacidn de estas propiedades es
indispensable identificar que estimulos invitan a una persona adulta a participar en
este tipo de juegos. Esto no implica que la herramienta esté Unicamente destinada al
alumno adulto, pero si que es destacable el hecho anteriormente mencionado, ya que
este sector de la poblacién precisa de una mayor motivacion para que crea necesaria la
utilizacidn de este tipo de material para su aprendizaje. Puede existir la creencia por
parte del usuario adulto de que este tipo de aplicaciones correspondan mas a una
etapa infantil y que su uso suponga una pérdida total de su tiempo; o bien contemplar
dicho material como una imposicidn docente, restandole el aspecto ludico y
aumentando la tensién a la hora de llevarla a cabo.

Por estas razones, [4] resulta un aspecto clave conseguir que el alumno se sienta
motivado con el uso de la aplicacion y perciba como util el empleo de la misma.
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Exponerse de manera controlada a un entorno amigable y atractivo donde se
proponen desafios, experimentar la sensacion de sentirse realizado y respetado al
superar un reto, o canalizar sus diferentes impulsos con el objetivo de superar sus
marcas personales y competir con otros jugadores; son algunas de las razones que
permiten al usuario entretenerse con este tipo de entornos virtuales y desconectar de
la rutina diaria. El alumno incrementa su motivacidn al comprobar que la continua
exposicion de retos hace que precise de una constante superacién personal, y que ese
esfuerzo realizado se traduce en unos incentivos que le acercan a la victoria final
frente al resto de sus compafieros, mejorando su autoestima personal y aumentando
su deseo de seguir jugando.

A su vez, se necesita combinar estos incentivos con una estructura sélida de
conocimiento y unos contenidos pedagdgicos que aseguren que la interaccién del
usuario con la aplicacién favorezca y fortalezca el desarrollo de los conocimientos.

Otra motivacidn adicional, es dotar al docente de una mayor diversidad de
herramientas para facilitar su importante funcién en todo este proceso. No se persigue
un material didactico totalmente cerrado, donde el alumno mantiene un papel
Unicamente pasivo y receptivo, ni donde los contenidos pedagdgicos sean fijos e
inamovibles. Se busca que el docente pueda modificar el material a impartir
dependiendo de las necesidades que requieran sus alumnos en cada momento,
dotandolo de una mayor riqueza de utilizacién que procesos mas estaticos.

Asi mismo, el usuario debe sentirse el auténtico protagonista, llevar a cabo una
experiencia de aprendizaje activa donde pueda interaccionar con el servicio para poder
conseguir de manera efectiva los objetivos que persigue esta aplicacion, realizdndola
con una cierta independencia del profesor, aunque en un entorno controlado y
orientado por el mismo.

Por ultimo, resulta interesante destacar como se ha configurado el trasfondo de la
aplicaciéon. Desde un inicio se buscé la adaptacion de juegos de mesa tradicionales y
reconocidos en el mercado actual; incluyendo nuevas reglas y funcionalidades, ademas
de afiadirle un componente de aprendizaje.

Con el fin de aumentar la motivacion del alumnado en tareas educacionales, distintos
centros han llevado a cabo experimentos donde algunos juegos conocidos han sido
adaptados a un entorno mas educativo. Es el caso de formatos exitosos como “¢Quién
quiere ser millonario?” [5], donde se emplea el ambiente y la dindmica que rodea a
este conocido show, pero en el cudl el docente es el encargado de gestionar y valorar
las tematicas que componen las preguntas que se van a formular. Esta experiencia
creativa de aprendizaje reportéd numerosos beneficios, de entre los que destacan el
aumento de la motivacion y la atencion del alumno, la mejora de las destrezas a la
hora de responder preguntas de tipo test, el favorecer la participacion del alumnado
en clase ante un formato conocido y estimulante, y una mejor asimilacién de los
conceptos impartidos, gracias a la participacion del docente durante el proceso.
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Utilizando como base estos experimentos previos y pese a que las opciones iniciales
fueron numerosas, finalmente se optd por la posibilidad de una combinacion atrevida
entre dos juegos muy populares:

- RISK: El juego de guerra con mejor acogida por parte del publico. Encuadrado
en un ambiente bélico y con una gran carga estratégica, el objetivo principal del
jugador es conquistar todos los territorios de los seis continentes que
componen el mapa, eliminando las tropas del resto de los oponentes.

Pese a la lentitud del desarrollo de las partidas, el éxito de Risk! es
incuestionable, contando con mas de una decena de versiones oficiales y
cientos de ellas no autorizadas.

- TRIVIAL PURSUIT: El clasico juego de conocimiento por antonomasia. Vendido y
traducido a decenas de idiomas, la dindamica de Trivial Pursuit consiste en
contesta las preguntas de las diferentes categorias que se plantean.
Tradicionalmente estas categorias son: geografia (azul), espectaculos (rosa),
historia (amarillo), arte y literatura (marron), verde (ciencias y naturaleza) y
deportes (naranja).

De esta manera, se propuso mezclar las dosis de estrategia y tacticas del conocido
Risk!, junto con los movimientos que pueden realizarse durante el turno de cada
jugador; con la diversion y conocimientos que ofrece el famoso Trivial Pursuit,
implementando la posibilidad de que en los territorios que componen el escenario
principal, existan diferentes categorias de pregunta dependiendo de la localizacién de
los mismos. Estas diversas tematicas coincidiran inicialmente con las incluidas en
Trivial Pursuit.

Ademas, se ajusta la tematica general del juego transitando de un escenario basado en
conflictos bélicos y conquistas internacionales, a una competicién intelectual entre
estudiantes localizada en el centro universitario. Este cambio de trama, favorece el
proceso de aprendizaje, eliminando posibles sentimientos o actitudes negativas, y
creando un escenario mucho mas amable con unos objetivos mas honestos. Por otra
parte, esta permuta encuadra de una manera mas creible los retos y preguntas a las
gue tendrdn que enfrentarse los participantes del desafio, permitiendo al usuario
integrarse mas en la trama y dindmica del juego.

De esta manera se pretende obtener una herramienta de calidad, debido a las
aportaciones de los profesionales docentes; de un gran valor educativo, gracias a la
constante interaccién e implicacion del usuario sobre la misma; y con una dindmica
entretenida y atractiva para el usuario, basdandose en juegos tradicionales conocidos
por la gran mayoria del publico.
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1.2 Objetivos

El objetivo final que se persigue en este proyecto es la realizacién de una herramienta
software educativa, que resulte efectiva, en cuanto a su finalidad pedagdgica; y
atractiva y estimulante, con respecto a la experiencia del usuario. Para alcanzar esa
meta, se deben cumplir una serie de propdsitos intermedios que se abordaran con
detalle en este apartado.

Pese a que la aplicacién dispondra de unos contenidos educativos por defecto, y que el
verdadero protagonista de la misma sera el estudiante; no se puede olvidar otro actor
imprescindible en todo este procedimiento, el docente o administrador de la
aplicacion.

Distinguiremos los diferentes objetivos que se persiguen, dividiéndolos en estas dos
vertientes diferenciadas: el alumno o usuario, y el docente o administrador.

ADMINISTRADOR

e Se brindard al docente la oportunidad de gestionar el contenido educativo de la
aplicacion. La aplicacién dispondra de un conjunto de preguntas por defecto
para poder probar las oportunidades que ofrece el servicio. De esta manera, el
docente podrd afiadir cuestiones a las categorias originales del servicio, o bien,
sustituirlas por otras nuevas que se ajusten mas a sus planes didacticos.

e Laaplicacién debera permitir abordar una diversidad de tematicas, para
favorecer al docente a la hora de planificar sus unidades didacticas; y una
variedad de retos dirigidos al jugador, para hacer mas ameno el uso del
servicio.

e Pararealizar todas las tareas relacionadas con la administracién de contenidos,
el docente dispondrda de una interfaz sencilla y de facil manejo.

e Se dispondra de un usuario y una clave de acceso en la aplicacién para acceder
a los contenidos propios de gestién del servicio. Dicha contrasena podra
modificarse desde la interfaz habilitada para la administracién del servicio, por
parte del administrador.

USUARIO

e El escenario donde se desarrollara la partida estara ambientado en las
instalaciones y campus de la Universidad Carlos Il de Madrid. Ademas, dicho
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marco donde se desarrollard la partida, debera ser atractivo visualmente y
dinamico. De esta manera se consigue que la experiencia del usuario sea
agradable y que se mantenga la atencién del mismo.

e El estudiante participara en la aplicacién de la mano de un avatar que
representara a un alumno virtual de la universidad. Durante el transcurso de la
partida, dicho alumno ird adquiriendo seguidores que le servirdn para intentar
hacerse con la victoria en la competicién.

e El usuario podra elegir el estudiante que desee de entre un grupo disponible.
Cada estudiante seleccionable estard representado por un color diferente. Este
conjunto representara diferentes personajes que se pueden encontrar en un
ambiente como en el que se basa el juego.

e Elformato de la aplicacidn serd una competicién donde se irdn formulando
preguntas a los diversos jugadores. El éxito o fracaso en la solucion de estas
cuestiones determinara el destino de los jugadores en la partida.

e La aplicacién debera permitir la conexidon online de los participantes donde el
usuario podrad interactuar con el resto de jugadores. Al tratarse de una
aplicacion web multijugador, las acciones de cada jugador, podran repercutir
en el desarrollo de la partida de los participantes restantes.

e El usuario podra obtener beneficios o penalizaciones dependiendo de sus
resultados en los desafios y retos propuestos. Estos acontecimientos
repercutiran en el nimero de seguidores del jugador.

e Las instalaciones que componen el escenario estaran dominadas por un solo
jugador en cada momento. En dicha instalacion se encontraran seguidores del
usuario propietario, representados por el color del mismo.

e El usuario podra incorporar nuevos seguidores a sus instalaciones al comienzo
de su turno para reforzar ciertas posiciones. El nimero de seguidores
adicionales para anadir a sus instalaciones dependera en gran medida de los
aciertos y errores cometidos durante el transcurso de la partida.

e Se podran realizar desafios al resto de usuarios para conseguir que los
seguidores de un territorio rival disminuyan. Estas batallan intelectuales
tendran un formato de preguntas de tipo test, donde el acierto o fallo de la
misma se traducira en la pérdida de un seguidor del rival o propio,
respectivamente. Si un usuario consigue que un oponente pierda todos sus
seguidores en un territorio, dicho territorio pasara a formar parte del usuario.
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e También se le ofrecera al usuario la oportunidad de trasladar seguidores desde
una instalacién que el usuario controle hasta otro territorio, también dentro de
su dominio. De esta manera se podrdn construir estrategias para hacerse con la
victoria final.

e El usuario deberd conocer en todo momento la situacidn de la partida y,
especialmente, toda la informacién de sus acciones durante el trascurso de su
turno.

e Una vez finalizada la partida, el usuario tendra opcién de poder comenzar una
nueva. La propia aplicacidon debe ser capaz de facilitar al jugador la oportunidad
de empezar un nuevo juego sin necesidad de desconectarse.

1.3 Estructura del documento

El presente documento se desglosa en diferentes capitulos relacionados con distintas
etapas del proyecto. A continuacidén, se describira cada uno de ellos en detalle:

CAPITULO 1: En el primer capitulo, el que se ha descrito en los apartados previos, se
muestra una vision inicial y una descripcién global de la aplicacidn. De esta manera se
introduce la tematica de la aplicacion, las necesidades que pretende cubrir, las
motivaciones que han estimulado las decisiones tomadas y los objetivos que persigue
la creacién de dicho servicio.

CAPITULO 2: En este apartado se estudiara el marco tecnoldgico, pedagdgico e
instruccional que rodea a una aplicacién de estas caracteristicas, comenzando por su
clasificacién mas general para ir centrandose mas en el género al que pertenece. De
esta manera, se observara la historia evolutiva de este tipo de aplicaciones, su
repercusidn y situacidn actual en el mercado espafiiol y se analizara con mayor detalle
el género de los llamados “juegos serios” como herramienta de aprendizaje. También
se pondra el foco de interés en los juegos de mesa que inspiraron la creacion de dicho
software, analizando con mayor detalle sus dindmicas y reglas basicas.

CAPITULO 3: Este capitulo albergara el analisis de la aplicacién, una etapa de gran
interés dentro del desarrollo de cualquier proyecto. Se describird de forma detallada
las necesidades y las funcionalidades que dan forma al servicio, atendiendo la
demanda del usuario y proporcionando una guia para las etapas de desarrollo
posteriores. Estas descripciones se realizaran a través de la identificacion de los
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distintos requisitos de la aplicacion, asi como del empleo de diagramas de uso para
estudiar su interactividad y funcionalidad completa.

CAPITULO 4: En este capitulo se describiran todos los aspectos relacionados con el
disefio de la aplicacidon y la implementacidn de los distintos componentes en el
sistema. Se estudiardn aspectos como la arquitectura del sistema adoptada, los
diferentes elementos que componen la estructura de la misma, diagramas para
comprender el funcionamiento del sistema, asi como las herramientas empleadas para
esta etapa de desarrollo software.

CAPITULO 5: En este capitulo se presenta la interfaz gréfica de la aplicacién. Ademas se
analizard el reglamento basico del juego, asi como el desarrollo de una partida en
Uc3m Challenge, comentando las distintas acciones que puede realizar un usuario en
el transcurso de su turno. Todas las explicaciones tendran un soporte grafico para
entender con claridad la dindmica del servicio.

CAPITULO 6: Este apartado engloba las conclusiones generadas tras la realizacién del
proyecto. Se contemplara los logros alcanzados respecto a los objetivos marcados
inicialmente, asi como las posibles ampliaciones o lineas futuras de trabajo para
mejorar o dotar al servicio de nuevas funcionalidades.

CAPITULO 7: En esta seccidn se recoge las opiniones de los usuarios que accedieron a
realizar la encuesta de evaluacidén una vez probada la versidn final de la aplicacién. En
primera lugar, se presentaran los datos obtenidos tras la respuesta de los diferentes
usuarios encuestados y, posteriormente, se analizaradn dichos resultados para
comprobar la calidad y eficiencia de la herramienta obtenida.
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CAPITULO 2:

ESTADO DEL ARTE

En esta seccion analizaremos el marco tecnolégico en el cual se contextualiza la base
del proyecto. Asi pues, se profundizard en primer lugar, en el mercado de los
videojuegos y su evolucion en el tiempo, desde sus origenes como pruebas académicas
hasta las aplicaciones actuales mas sofisticadas.

Seguidamente, se analizard la repercusion que tiene este sector industrial en el
territorio nacional y su balance econdmico en el curso actual.

A continuacién, se centrara la atencién en el género de la aplicacién objeto del
estudio, la gamificacién y los llamados “juegos serios” con caracter educativo.

Por ultimo se revisara toda la dindmica y el entorno que definen los juegos de mesa
que se emplearon para concebir la idea general de la aplicacién objeto de estudio.

2.1 Evolucion de los videojuegos

Los videojuegos podrian definirse como aplicaciones informaticas interactivas
orientadas al entretenimiento, donde los usuarios, a través de algun tipo de
controlador, permiten simular experiencias a partir de la pantalla de diversos
dispositivos, como pueden ser la televisién, el ordenador o el teléfono movil.

Aunque el software desarrollado en este proyecto no puede catalogarse como un
videojuego en si mismo, si que guarda cierta relacidn con el género en cuanto a su
naturaleza, interactividad y objetivos.
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En esta seccidn se revisard la evolucion de estos productos a lo largo de sus mas de
cuatro décadas de existencia, incorporando las capacidades que los avances en la
tecnologia ofrecian.

El andlisis comprendera tanto el desarrollo de los videojuegos como de los soportes
gue permiten la reproduccion de los mismos.

2.1.1

Aunque exista cierta discrepancia sobre cual fue el primer videojuego de la historia,
debido al constante cambio en su definicion, si que se puede afirmar que los primeros
pasos que se dieron en esta materia se produjeron en calidad de experimentos de
investigacion o trabajos académicos.

Asi, dos afios después de la conclusién de la Segunda Guerra Mundial, Thomas T.
Goldsmith y Estle Ray Mann crearon un dispositivo de entretenimiento de tubos de
rayos catddicos basado en los radares empleados durante el conflicto bélico.

Por consiguiente, y aunque no se le pueda considerar un videojuego debido a su
diseio, es el primer experimento con un dispositivo electrénico de simulacién
orientado al entretenimiento.

En 1952, Alexander Shafto ‘Sandy’ Douglas presenta como tesis doctoral para la
Universidad de Cambridge un estudio sobre la interactividad entre seres humanosy
computadoras. [6] Dicho trabajo contenia un juego grafico computarizado, aunque
carente de video animacidn, llamado OXO, una versiéon computarizada ‘del tres en
raya’ actual, que permitia enfrentar a un usuario humano contra la EDSAC, una de las
primeras computadoras existentes.

Detalle del sistema OXO.

Imagen obtenida desde http://www.fib.upc.edu/retro-
informatica/historia/videojocs/mainColumnParagraphs/0/image/oxo.ipg
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Cinco aifos mas tarde, surgiria el primer videojuego reconocido de la historia por la
gran mayoria, creado por William Higinbotham como entretenimiento para los
visitantes del Brookhaven National Laboratory; el lamado “Tennis for two”. Este
sistema, mediante un osciloscopio, permitia simular un partido de tenis y ofrecia la
participacién de dos jugadores mediante dos controladores fabricados para tal fin.

Figura 2. Detalle del sistema Tennis for Two.*

Posterior a ‘Tennis for two’, encontramos el juego interactivo ‘Spacewar!’, comandado
por Stephen Russell y desarrollado en el Instituto de Tecnologia de Massachusetts
sobre el computador PDP-1. Ambientado en el espacio, el sistema permitia la
interaccion de dos jugadores que se enfrentaban entre si encarnando naves espaciales.
Pese a que la idea que fundamentaba este proyecto ha sido la base de muchos otros
titulos del sector, el juego no se comercializdé y permanecid en el ambito universitario.

2.1.2 La década de los 70

En este periodo, y bajo la influencia de ‘Spacewar!’, surgen los primeros videojuegos
comerciales, integrados en mdaquinas recreativas y con un caracter mas lucrativo.

De esta manera, en 1971, Bill Pits y Hugh Tuck disefian el programa Galaxy Game. Tras
una inversion inicial cuantiosa, la maquina fue instalada con un éxito rotundo.

*Imagen obtenida desde http://www.gamersquarter.com/tennisfortwo/tennis.jpg
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Figura 3. Imagen maquina arcade Galaxy Game®

Ese mismo afio, uno de los pioneros en la industria del videojuego como es Nolan
Bushnell, fundd la empresa Syzygy Engineering (la exitosa Atari) con el propésito de
instaurar el proyecto de Russell en los salones recreativos, creando la maquina
‘Computer Space’. Este dispositivo, con una estética futurista, tuvo una gran acogida
inicial y permitié la fabricacidon en serie de dichas maquinas.

Solo un afio mads tarde naceria la primera consola doméstica de entretenimiento
digital, la Magnavox Odyssey de Ralph Baer (considerado el padre de los videojuegos),
precursora de todo el gran imperio en el que se convertiria este sector.

@X
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Figura 4. Imagen consola Magnavox Odyssey®

En este mismo afio, Atari, basandose en un juego de Magnavox creo el popular ‘Pong’,
[7] un juego en dos dimensiones que simula un partido de tenis de mesa. El juego
disefiado por Al Alcom para Nolan Bushnell, fue considerado el auténtico impulsor de
los videojuegos, supuso un tremendo éxito en los salones recreativos y sus beneficios

° Imagen obtenida desde http://www.computerspacefan.com/vs-comp-rec-galaxy-game.jpg
magen obtenida desde http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0f/Magnavox-Odyssey-

Console-Set.png
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alcanzaron limites extraordinarios, llegando a realizarse diferentes versiones en
distintos paises de todo el mundo.

Figura 5. Imagen maquina de arcade PONG’

Durante los afios siguientes fueron surgiendo nuevos avances tecnolégicos que,
aplicados a la industria del videojuego, dotaban a los productos de unas mayores
prestaciones, mayor jugabilidad y mejoras graficas sustanciales. Destaca el
microprocesador Intel 4004 que sustituye progresivamente a la utilizacidn de
tecnologia TTL en la creacidn de videojuegos.

La fama ascendente de los videojuegos arcade influyd a su vez en el desarrollo de
juegos para los ordenadores personales, surgiendo nuevos géneros como la aventura
conversacional, cuyos exponentes mas influyentes son Adventure o Zork; o los juegos
de estrategia, entre otros.

Por ultimo destacar la aparicion de otros grandes titulos de este periédo como son
Space Wars (1977), versidn mejorada del original ‘Spacewar!’, Asteroids (1979),
lanzado por Atari, y, sobre todos, Space Invaders (1978), de la japonesa Taito. El éxito
de este ultimo traspaso fronteras y colocd a la industria nipona entre los grandes
mercados del sector.

7 Imagen obtenida desde http://proyectoidis.org/wp-
content/uploads/2013/08/Atari Pong arcade game cabinet.jpg
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Figura 6. Imagen maquina de arcade Space Invaders?®

2.1.3 La década de los 80

El inicio de la década supuso una época de esplendor para la industria del videojuego.
El sector de las maquinas recreativas resultaba cada vez mas productivo y las nuevas
oportunidades graficas, como la llegada del color, supuso un aumento en la
adquisicion de consolas domésticas.

A su vez destaca la entrada de los ordenadores personales a los hogares, lo que otorga
una ocasion adicional al desarrollo de videojuegos en este soporte. Se configura la
llamada era de los ocho bits, mejoras tecnoldgicas en el procesado de dichos sistemas
gue hacen aumentar sus posibilidades de desarrollo. [8]

Durante esta etapa se produce un notable crecimiento de la industria de los
videojuegos en Europa, hasta entonces consagrada en el papel de consumidora. La
industria britanica despunta con sus computadoras ZX Spectrum y Amstrad CPC, y el
disefio de videojuegos se extiende por otros paises europeos como Francia o Espafia.

Este acontecimiento hace que la creacién de videojuegos en esta primera mitad del
periodo sea extraordinaria, surgiendo titulos consagrados como grandes clasicos a dia
de hoy.

En este destacado grupo podemos encontrar titulos como Pacman (Toru lwatani,
NAMCO), considerado por muchos el videojuego mas popular, copiado y adaptado a
todas las plataformas disponibles y del cual se realizaron versiones posteriores y que
desencadend una fiebre descomunal a principios de la década.

8 Imagen obtenida desde http://technabob.com/blog/wp-
content/uploads/2011/09/invadercade ipad space invaders.jpg
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Figura 7. Imagen videojuego Pacman.’

De igual forma, cabe destacar la aparicidn de Tetris (Alekséi Pazhitnov), un videojuego
de origen ruso que revoluciond el sector y fue traducido a todas las plataformas
existentes de la época, alcanzando su maximo esplendor con la aparicién de las
primeras consolas portatiles.
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Figura 8. Imagen videojuego Tetris.*°

La crisis de videojuegos que asold Estados Unidos hasta la mitad de |la década, fue el
punto de inflexion que impulsé a la industria japonesa a encabezar el sector. La
irrupcion de Nintendo en el mercado de las videoconsolas, supuso un antes y después
en la historia de los videojuegos. Su videoconsola Famicom, renombrada en Estados
Unidos como NES (Nintendo Entertainment System) se establecid como la preferencia

?Imagen obtenida desde
http://3.bp.blogspot.com/ REuSD88DOSI/TNiejLIEe1l/AAAAAAAAAEC/iq2n14C70ulU/s1600/pacman.gif
¥ Imagen obtenida desde http://j.i.uol.com.br/album/20-melhores-jogos-da-edge f 007.ipg
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de la mayoria de los usuarios de la época, gracias a titulos como Donkey Kong, The
Legend of Zelda y, sobre todo, Super Mario Bros, que marcd una época y senté las
bases de los videojuegos de las generaciones venideras. Las aventuras de este
intrépido fontanero, supuso un estallido de creatividad dentro del sector, instalando
una nueva estructura y desarrollo en la creacién de juegos electrénicos.

(>

i) )

Figura 9. Imagen videoconsola NES y videojuego Super Mario Bros.'?

El despertar de Nintendo no se produjo en solitario y otras empresas japonesas se
situaron entre las mas potentes del mercado como Capcom, Konami, o Sega; que con
el lanzamiento de la consola Sega Master System, senté los cimientos que le
convertirian en una de las maximas competidoras de la década posterior.

Figura 10. Imagen videoconsola Sega Master System?'?

Para finalizar, destacar a su vez la entrada en el sector de las consolas portatiles, desde
sus origenes con la serie Game & Watch, desarrolladas por Nintendo con tecnologia
LCD; hasta su definitiva confirmacion como plataforma de videojuegos competente
con el lanzamiento de la Game Boy de Nintendo.

1 Imagen obtenida desde http://www.pixelacos.com/wp-content/uploads/2013/07/NES-Console-
Set.jpg y http://www.vadejuegos.com/imagenes/2014/03/25/smbsnes.png
2 Imagen obtenida desde http://whatculture.com/wp-content/uploads/2010/10/7ue.ipg
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Figura 11. Imagen consola portatil Game & Watch y Game Boy de Nintendo.*?

2.1.4 La década de los 90

Este periodo se caracteriza por la disminucidn del interés general en las maquinas
arcade o recreativas, el aumento de las prestaciones de las computadoras
desarrolladas, y el lanzamiento de videoconsolas que, aprovechando los avances
tecnoldgicos disponibles, como la aparicién del CD-ROM o los entornos en 3
dimensiones, permiten afianzarlas como uno de los sectores mas rentables.

Las computadoras abandonarian la arquitectura de 8 bits para optar por CPUs mas
potentes como en el caso del Commodore Amiga o el Atari ST, que ofrecian mayores
ventajas graficas y técnicas en sus videojuegos que los de sus predecesores.

En cuanto a las videoconsolas, [9] el inicio de esta etapa se caracteriza por el control
del mercado por parte de la Sega Mega Drive, con el popular videojuego Sonic de
Hedgehog, y el lanzamiento por parte de Nintendo de su nueva Super Ninentendo,
aprovechando la tecnologia de 16 bits.

3 Imagen obtenida desde http://images.pocketgamer.co.uk/FCKEditorFiles//Game and watch Ball.jpg
y http://www.gamerzona.com/wp-content/uploads/2014/04/game+boy.jpg
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Durante estos anos, los géneros de los videojuegos evolucionan hacia dinamicas y
modos de juego diferentes, encontrando nuevos estilos como el videojuego de
estrategia por turnos (Civilitation), estrategia en tiempo real (Age of Empires) o
simulacién de mundos virtuales (SimCity).

La realidad virtual y el desarrollo de los videojuegos en entornos tridimensionales fue
el patrdén a perseguir por todas las compafiias durante esta etapa. La busqueda de
nuevos esquemas de desarrollo y motores de videojuegos mas potentes y veloces,
permitieron incorporar mas realismo a los graficos y texturas. Asi surgen grandes
obras, precursoras del resto de videojuegos en tres dimensiones, como fueron, entre
otros, Alone in the Dark, Virtua Racing o Doom, titulo que revoluciond el desarrollo de
los videojuegos posteriores.

(AL LLAALNY

Figura 13. Imagen videojuego Doom.*>

La propagacion de los videojuegos tridimensionales impulsd la nueva generacién de
videoconsolas de 32 bits, siendo las mas representativas la Sega Saturn de Sega, la

*Imagen obtenida desde http://www.retrogamesnow.co.uk/wp-content/uploads/2012/05/sega-
megadrive-genesis.jpg y http://gamehall.uol.com.br/v10/wp-content/uploads/2014/03/megadrive.jpg
> Imagen obtenida desde http://1morecastle.com/wp-content/uploads/2014/03/Doom.jpg
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Nintendo 64 de Nintendo, o la PlayStation de Sony, la primera aparicion exitosa de la

compaiiia en la industria.

Figura 14. Imagen videoconsola PlayStation de Sony.'®

La maquina de Sony, se impuso a sus adversarios, convirtiéndose en la consola
doméstica mds vendida, gracias a su tecnologia de CD-ROM y al amplio catdlogo de
videojuegos que ofertaba, encontrando titulos tan populares como Ridge Racer,
Tekken, Resident Evil, Final Fantasy VIl o Gran Turismo.
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Figura 15. Imagen videojuegos de PlayStation de Sony.'’

6 Imagen obtenida desde http://i.telegraph.co.uk/multimedia/archive/02440/PlayStation 2440942k.jpg

7 Imagen obtenida desde
http://img3.wikia.nocookie.net/ cb20121119181545/finalfantasy/images/f/fc/FFVlibattleexample.jpg

y http://www.tups4.com/wp-content/uploads/2013/05/TAKE1.png
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2.1.5 Comienzo del siglo XXI

Tras los comienzos dubitativos de la industria en sus origenes, en el siglo actual, se
puede observar como el sector de los videojuegos se ha consolidado como uno de los
mercados mas productivos y potentes de la industria audiovisual, en continuo
crecimiento y avance tecnoldgico.

En los primeros afos de esta etapa surgen tres nuevas consolas que acapararian casi la
totalidad de ventas en este tipo de soportes, maquinas con mayor potencia y
capacidad que ofrecen nuevas posibilidades al nimero creciente de jugadores: la Play
Station 2 de Sony, la X-Box de Microsoft (el inicio de la multinacional estadounidense
en esta industria) y la Game Cube de Nintendo.

Figura 16. Imagen videoconsola X-Box de Microsoft.*®

Actualmente estas tres empresas siguen acumulando la mayor parte del negocio, con
nuevas versiones de sus consolas que incorporan los Ultimos progresos en el campo de
la tecnologia.

También aumentan las ventas en videojuegos para ordenador, aumentando la
popularidad de los juegos en linea, y aparecen otros soportes para la reproduccién de
juegos electrénicos como tabletas o terminales mdviles.

Ademas, la industria busca captar a nuevos clientes transformando géneros antiguos o
ideando nuevos que estimulen la entrada al mercado de nuevos usuarios potenciales.
Simuladores musicales, videojuegos de légica y agilidad mental, o videojuego cuyo
principal objetivo es la educacién y el aprendizaje, como el objeto de estudio del
presente documento; son algunas de las pruebas de la evidente naturaleza dinamica
de la industria de los videojuegos y su continua evolucién.

8 Imagen obtenida desde http://i13b.3djuegos.com/juegos/5388/xbox/fotos/maestras/xbox-
1052502.jpg

UC3M CHALLENGE 29


http://i13b.3djuegos.com/juegos/5388/xbox/fotos/maestras/xbox-1052502.jpg
http://i13b.3djuegos.com/juegos/5388/xbox/fotos/maestras/xbox-1052502.jpg

2. Estado del arte _

2.2 Estado del sector del videojuego
en Espana

Espafia, al igual que el resto de paises del continente europeo, ha desempefiado
histéricamente un papel mas vinculado al consumo de videojuegos y de sus soportes
relacionados, que al de productor de este tipo de articulos electrénicos.

A pesar de esto, existié una etapa en la que la produccién espafola tuvo su maximo
esplendor, la denominada generacion de los ocho bits. De esta manera, la creacion

espanola llegd a convertirse en una de las mas potentes industrias de desarrollo de

software de entretenimiento de todo el viejo continente.

2.2.1 Primeros pasos en la industria

El nacimiento de la industria del videojuego en Espafia se remonta a principios de la
década de los 80. En estos primero afios, surgen algunas empresas que se
especializarian en dicho mercado y cuyos origenes se centraban en la distribucion de
los dos ordenadores personales, de origen britanico, que copaban casi la totalidad del
negocio en el continente: el ZX Spectrum de Sinclair y el Amstrad CPC de la compaiiia
Amstrad.

Una de estas empresas espafiolas pioneras en el sector, que se especializarian en el
desarrollo de juegos electrdnicos fue Indescomp, que pese a su escaso periodo de
existencia, consiguid crear algunos titulos que despertaron el interés nacional en este
negocio y supusieron un rotundo éxito fuera de nuestras fronteras.

Es el caso del videojuego La Pulga (1983), [10] conocido en el Reino Unido como
Bugaboo, donde su aceptacion fue extraordinaria. Desarrollado integramente en
Espana, el jugador debia conseguir que el protagonista, una pequefia pulga amarilla,
consiguiera ascender a la cima de una cueva, evitando a los enemigos que se cruzaran
en su paso.
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Imagen videojuego La Pulga (Bugaboo).

Es a partir de 1984, impulsado por los éxitos del afio anterior, cuando la industria del
videojuego en Espaia alcanza su maximo esplendor, solo superado por el Reino Unido
en el desarrollo de videojuegos en Europa.

Surgen las grandes empresas espafolas de distribucidén y desarrollo de software para la
gran mayoria de los sistemas que coexistian en aquella etapa, como fueron Dinamic
Software (posteriormente rebautizada como Dinamic Multimedia), Opera Soft, Erbe
Software (una de las mas importantes distribuidoras, con gran reconocimiento
europeo), y Topo Soft.

La llamada edad dorada del videojuego en Espafia, supuso la consagracién de algunos
de los desarrolladores espaioles mas laureados, como el visionario Francisco
Menéndez Gonzalez (“Paco” Menéndez), y el lanzamiento de videojuegos que tuvieron
un notable impacto en la época.

Titulos de gran calidad como [11] Sir Fred, Survivor, Navy Moves, y otros, que incluso
consiguieron rivalizar con los videojuegos mas populares de la época, como fue La
abadia del crimen. En este videojuego [12], desarrollado por Opera Soft, destaca sobre
todo el apartado técnico y grafico del producto, creando una atmésfera que envolvia al
jugador desde el inicio y haciendo uso de la perspectiva isométrica, que dotaba de
mayor realismo a los escenarios del videojuego.

Basado en la novela ‘El nombre de la rosa’ de Umberto Ecco, el videojuego nos situa en
una abadia de Italia donde el protagonista, un fraile franciscano, debia resolver una
serie de crimenes cometidos en dicha localizacién.

Disefiado inicialmente para Amstrad y adaptado posteriormente para Spectrum, sus
problemas de jugabilidad y el argumento de la historia, dirigida a un publico menos
infantil, hizo que La abadia del crimen no pudiera explotar, aun asi, todas sus
posibilidades en el mercado.

Imagen obtenida desde http://programbytes48k.files.wordpress.com/2013/11/bugaboo-zx.gif
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Pese a todo, el titulo de Opera Soft es considerado en la actualidad como una de las
figuras mas representativas en el desarrollo de software de entretenimiento de
nuestro pais.
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Figura 18. Imagen videojuego La abadia del crimen en Amstrad (izquierda) y en
Spectrum (derecha).?°

Esta época de gran éxito del videojuego espafiol pudo ser promovida por una cierta
pausa en el avance tecnoldgico del software de entretenimiento, dedicado
exclusivamente al desarrollo de productos para sistemas de 8 bits.

Sin embargo, la nueva década trajo consigo el progreso y la migracion hacia
tecnologias de 16 bits por parte de la industria internacional, lo que propicié la
aparicién de las grandes empresas que controlarian gran parte del mercado en los
afios posteriores, como es el caso de Nintendo o Sega, entre otros.

Este acontecimiento supuso el tragico ocaso de la produccién de videojuegos en
nuestro pais, debido en gran medida a la falta de adaptabilidad a la nueva generacién
de videojuegos de 16 bits. Los problemas financieros derivados de este proceso,
hicieron que una gran parte de las empresas mas exitosas de Espafa en este sector,
fundadas a principios de la década anterior, desaparecieran definitivamente.

No seria hasta a partir de finales de la década de los 90 cuando empezaran a surgir
nuevas companias con el lanzamiento de titulos que arrojaron algo de esperanza al
mercado del desarrollo de videojuegos en el territorio nacional.

Destacar entonces compaiiias como [13] Pyro Studios, con éxitos como Comandos
(1998) y sus secuelas, o Praetorians (2003); o la compaiiia especializada en el género
de aventura grafica, Pendulo Studios, con conocidos titulos como Hollywood Monsters
(1997) o Runaway: A Road Adventure (2001).

Y Imagen obtenida desde http://gamemuseum.es/wp-content/uploads/2012/09/amstrad.ipg y
http://i1lc.3djuegos.com/juegos/7217/la abadia del crimen/fotos/set/la abadia del crimen-

1513575.jpg
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También sefialar otras compafias como la desaparecida Rebel Act Studios, con Blade:
The Edge of Darkness (2001) como obra mas reconocida; y MercurySteam
Entertainment, con miembros de la antigua Act Studios, autores de la exitosa saga
Castlevania.

Figura 19. Imagen videojuego Comandos de Pyro Studios.?*

2.2.2 Situacion actual del mercado del videojuego

Del analisis previo de la evolucidon del mercado del videojuego en nuestro pais se
desprende que la tasa de produccidn de software de entretenimiento en Espafa no se
encuentra entre las mayores potencias europeas en esta faceta.

No ocurre lo mismo en el apartado del consumo, donde Espafa se encuentra entre los
cuatro paises de Europa donde mas se consume este tipo de contenido digital.

A continuacidn, se presentardn una serie de datos que demuestran cuantitativamente
la situacidén anteriormente mencionada en el periodo actual, utilizando la informacion
presentada por ADESE (Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software
de Entretenimiento) [14], actualmente refundada como AEVI (Asociacién Espafiola de
Videojuegos). La informacion recogida en este apartado se incluye en el analisis del
mercado en el afio 2013, ya que el curso actual aun esta en proceso.

Esta asociacion surge con la idea de aunar todos los agentes implicados en la industria
del ocio interactivo, y promover la creacién de estructuras sélidas e iniciativas que

! Imagen obtenida desde http://www.videoshock.es/wp-content/uploads/2012/06/Commandos-
behind-enemy-4.ipg
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fomenten el desarrollo de software de entretenimiento y defiendan los intereses
propios del sector en nuestro pais.

El consumo de software de entretenimiento, pese a seguir siendo una importante
fuente de riqueza, ha decaido en los Ultimos anos, condicionado por varios factores de
diferente naturaleza.

El marco econdmico global, el aumento de la pirateria y los procesos de renovacién de
los soportes electronicos, naturales en este tipo de tecnologias, son algunas de las
circunstancias que explican la desaceleracidn del sector del videojuego en nuestras
fronteras.

Pese a todo, los videojuegos siguen siendo una de las industrias mas potentes dentro
del sector audiovisual espanol a nivel econdmico.

Las ventas dentro de la industria, que comprenden hardware, software y elementos
periféricos, sufrieron un descenso a nivel global y a nivel particular referido a cada uno
de los campos sefializados. Aun asi, Espafia continua entre los lideres europeos en
términos de consumo.

El consumo en el sector de videojuegos en Espaiia alcanzé la cifra de 762 millones de
euros, lo que indica un descenso del 7.3% con respecto al curso anterior.

En el grafico siguiente, se puede encontrar un andlisis de esta informacion,
representando a su vez la evolucién de los diferentes segmentos de mercado con
respecto al afno 2012, y su papel en el global de las ventas generadas.

m 2012 2013 W Hardware
Software
822 Acc
762
11%
297 275
TOTAL Software Hardware Acc
-7,3% -6% -8% -11%

Figura 20. Grafico Evolucién total de mercado (M€)%?

Ampliando los datos mostrados previamente, el analisis se centrara a continuacién en
las unidades vendidas de cada segmento, donde se puede observar también un

*? Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/resultados-anuales
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decrecimiento en términos globales, siendo el segmento del hardware el mas
perjudicado a nivel particular.

m 2012 2013 ® Hardware
Software
12743 Acc
10830
27%
5031 4444
1492
1172 e

Software Hardware Acc

-15% -21% -12%

Figura 21. Gréfico Evolucién total de mercado (miles de unidades vendidas).??

En cuanto a la clasificacion del producto, las consolas portatiles son las que mas sufren
la debilitacién del consumo de hardware en el dltimo curso; disminuyendo tanto en el
valor como en el numero total de ventas realizadas.

UNIDADES 12/13 VALOR 1213
HARDWARE
En miles Unidades Millones € Valor
TOTAL CONSOLAS 1172 -21% 275 -8%) 71%
Portatil 480 -33% 81 -35%)
Sobremesa 692 -11% 194 -12%)

Figura 22. Gréfico Evolucién de venta de consolas.?

En el apartado del software, el valor de mercado de los videojuegos para consola
acapara casi la totalidad del mismo, sufriendo un menor decrecimiento que en afios

3 Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/resultados-anuales
% Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/resultados-anuales
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anteriores. En cambio, la venta de software para PC experimenta un descenso mayor
con respecto a afios anteriores.

EVOLUCION SOFTWARE (VALOR Y UNIDADES) SEGMENTACION EN VALOR 2013
mPC SW para consola

UNIDADES 12113 VALOR 1213

SOFTWARE En miles Unidades Millones € Valor 5%

10.830 -15% 401 -6% '

lJuegos PC 948 -37% 19 -35% 95

lJuegos PC educativos 45 -44% 1 -51%] %

Videojuegos Consola 9.837 -12% 381 -4%i

Figura 23. Gréfico Evolucidn de venta de software.?”

Dentro de los videojuegos para consolas, las preferencias espanolas siguen
depositadas en los juegos tradicionales que conforman el 87.7% del total de ventas
producidas en el pasado curso.

Por otra parte, los clientes de software de entretenimiento para PC comparten las
mismas preferencias que los usuarios de consolas, eso si, en este tipo de soporte el
género de la estrategia adquiere una mayor dimension.

Juegos tradicionales Juegos Sociales

Simulacion m Otros

Instrumentos

3,3 32 musicales
a% Ciniay
©15%
73 b
9,3
85,3 -
2012 2013

Figura 24. Gréfico Evolucidon venta géneros de videojuegos para consola.?®

%> Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/resultados-anuales
% Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/resultados-anuales
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m Simulacion m Estrategia Deporte Rally m Aventuragrafica m Accion m Bailar Otros

2013 86 2,
2012 6,5 3,

Figura 25. Gréfico Evolucidn venta géneros de videojuegos para PC.%’

16,1

17,5

El andlisis realizado revela que, pese a que el sector del videojuego ha sufrido un leve
descenso en los ultimos afios, sigue siendo considerado un importante generador de
riqueza para la economia del pais. [15]

El crecimiento del sector, promovido por la futura mejoria de la situacién econdmica
global y el asentamiento de la nueva generacidn de consolas, supondra la
consolidacién de la industria del videojuego como primera industria cultural en
términos de consumo y la reafirmacién de sus posibilidades mas alla del
entretenimiento, con la incorporacidn de la gamificacion y los serious games (juegos
serios) en el desarrollo de sus productos y de determinadas habilidades importantes
dentro del sector laboral.

2.3 Gamificacion y juegos serios

Coémo se ha descrito en los apartados anteriores, el videojuego ha alcanzado una gran
importancia como herramienta ludica de entretenimiento a nivel mundial.

Como consecuencia de este éxito y basandose en mecdnicas y conceptos propios de
los juegos, la tendencia de la gamificacion o ludificacion ha adquirido mayor presencia
en diversas dreas de nuestra sociedad, tales como marketing o economia, entre otras.
Aprovechando esta tendencia se crean aplicaciones atractivas que reportan grandes

’’ Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/resultados-anuales
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beneficios a las compaiiias, con una implementacién bastante sencilla aprovechando
las posibilidades tecnoldgicas actuales.

Ademas, este progreso tecnoldégico permite desarrollar juegos mds potentes y mucho
mas atractivos para los usuarios, lo que refuerza ain mas a la industria, dotdndola de
una mayor fortaleza frente a posibles periodos de decrecimiento.

Las posibilidades que ofrece este tipo de productos, junto con la aceptacidén y
presencia internacional, ha permitido poder iniciar lineas de desarrollo de productos
gue no se especializan Unicamente en el apartado ludico, sino que brinden la
posibilidad de explorar otros dmbitos que atafnen mas a la vida real. [16] Aspectos
como la educacidn, la concienciacién o la critica social, entre otros muchos, impulsan
el diseiio de un nuevo tipo de videojuego, el juego serio (serious game), que permite al
usuario obtener un conjunto de conocimientos o competencias determinadas, sin
abandonar la premisa del entretenimiento.

2.3.1 Gamificacion

Aunque no existe una Unica definicién para el concepto de gamificacion, numerosos
autores otorgan diversos matices a la descripcion de la misma basandose en una
premisa comun: el empleo de elementos presentes en los juegos en acciones y
situaciones ajenas al mismo, para incidir e influenciar en la conducta psicoldgica de los
usuarios con el fin de atraerlos y alcanzar los objetivos marcados.

De esta manera [17], especialistas en esta tendencia actual como C. Cunningham o G.
Zichermann definen la gamificacién como un proceso donde se usa el razonamiento y
las dindmicas de los juegos para captar al publico y resolver problemas.

El objetivo de la gamificacidon para Gartner [18] es el de dotar de un caracter mas
Iudico y cercano al ocio a actividades cotidianas mas propias de negocio,
aprovechando los elementos motivadores que poseen los juegos.

A su vez, Karl M. Kapp [19] nos ofrece en su obra otra definiciéon del concepto de
gamificacion, refiriéndose a la misma como una tendencia que usa mecanismos y
estéticas de los juegos, ademads del uso del pensamiento, para involucrar a los
usuarios, motivar acciones, promover el aprendizaje.

De estas definiciones se pueden extraer los principales objetivos que se persiguen con
el empleo de la gamificacién. Actuando sobre la psicologia de los usuarios se consigue,
para una actividad determinada, la mejora de la experiencia de los mismos en dicha
tarea, aumentando su motivacién y su implicacidon durante la realizacion.

La implicacion del usuario se producira siempre que la actividad sea considerada por el
mismo como una experiencia agradable [20]. Csikszentmihalyi, presenta en su obra el
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término de “flujo”, donde se incluyen este tipo de experiencias dptimas que reportan
una felicidad al publico que las realiza. La naturaleza creativa y los mecanismos del
juego pueden permitir este tipo de practicas ya que ofrecen oportunidades para
explorar mas alla de los limites de la experiencia ordinaria, lo que se traduce en un
aumento de la concentracion en la tarea que se esta realizando y una mayor
motivacion a la hora de emprenderla.

De esta manera, la gamificacién puede resultar de gran valor en el campo de la
educacion, dotando a los centros de una herramienta novedosa y efectiva. Los
docentes pueden captar con un mayor grado de éxito la atencion del alumnado,
fomentando el trabajo en clase de una manera mucho mds amena y motivadora; y por
otra parte, el alumno aumenta su implicacion en dicha tarea, asimildandola como una
actividad agradable, que le permite mostrar sus habilidades para alcanzar los objetivos
marcados.

Cémo ya se ha citado, son esas dindmicas y mecanismos del juego lo que permite
realizar esa transformacién de tareas tediosas a actividades entretenidas. A
continuacion, se describirdn estos componentes, presentes en el juego, que se
incluyen dentro de la tendencia de la gamificacién:

- Puntos: La dindmica de obtencion de puntos por alcanzar objetivos o realizar
determinadas acciones ha sido la nota habitual tanto del juego como del
videojuego desde sus origenes. La acumulacién de puntos permite una
recompensa agil como respuesta a las acciones de los usuarios y posibilita
dividir las tareas que compongan la aplicacidn o actividad segun su peso o
importancia. De esta manera, se puede proporcionar un premio mayor por la
consecucion de aquellas tareas que el docente considere mas relevantes,
aumentando asi el interés del alumnado en estos puntos.

- Niveles: El dividir un juego en niveles promueve el deseo de superacién por
parte de los implicados. También permite obtener una clasificacion mas real
con respecto al resto de participantes, una idea mas precisa de su situacion
dentro del desarrollo global del juego. A su vez, este desarrollo por niveles
favorece la implicacidon de los usuarios y la capacidad de ofrecerles paradigmas
mas completos, que favorezca el crecimiento y el aprendizaje continuo del
individuo.

- Desafios: La incorporaciéon de desafios con dificultad creciente a medida que el
usuario avance en el juego, es vital para favorecer la motivacion de los distintos
jugadores. El desarrollo de dichos retos debe poseer un nivel de complejidad y
atractivo que evite, por una parte, el aburrimiento y falta de interés del
usuario; y por otra, la frustraciéon y la ansiedad del mismo por la imposibilidad
de resolverlos. El éxito en dichos desafios sera considerado por el usuario como
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un logro personal, aumentando su autoestima y su implicacion en el sistema.

- Bienes virtuales: Permitir coleccionar items o diferentes elementos o
habilidades dentro de un juego, ofrece al usuario un vehiculo de expresidn de
sus preferencias y de su personalidad. También, dependiendo de la libertad y el
abanico de bienes disponibles, estos elementos constituyen una manera de
diferenciarse del resto de los oponentes.

- Clasificaciones: La comparativa de nuestras marcas obtenidas con respecto a
las logradas por el resto de participantes, fomentan la competitividad en el
usuario para conseguir superar sus calificaciones y destacar por encima del
resto. Este hecho consigue aumentar la motivacién del usuario y resulta
fundamental para la implicacién del mismo con la actividad o servicio
presentado.

- Feedback: Resulta muy recomendable la necesidad de reportar feedback a los
usuarios que realicen las actividades programadas para favorecer su
experiencia durante la exploracidn o desarrollo de la misma, y para demostrar
la utilidad de su progreso y esfuerzo invertido. Resultan mucho mas efectivos
los refuerzos positivos que los negativos, ya que permite al usuario el poder
gozar al maximo de una experiencia mas placentera y de total libertad,
evitando el sentimiento de miedo a ser castigado por cometer errores.

A su vez [21], todos estos mecanismos estan relacionados con anhelos que los seres
humanos poseen en su vida cotidiana. Esta relacidn queda de manifiesto en el grafico
siguiente, obtenido de la revista “Innovation Edge” (2012) publicada por el BBVA:
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Figura 26. Gréfico relacién deseos humanos - mecanismos del juego?®

2.3.2 Origen de los juegos serios

Cémo ya se ha planteado, los juegos serios responden a simulaciones de eventos o
situaciones del mundo real, o procesos disefiados con el fin de resolver un problema o
adquirir determinadas habilidades en un dmbito determinado.

Se han realizado numerosas definiciones sobre el término de juego serio, pero la
mayoria de las fuentes coinciden en que la descripcidn inicial la propuso el
investigador Clark Abt en su obra Serious Games [22], publicado por la editorial
estadounidense Viking Press.

Enmarcado en un contexto previo a la invencién de las primeras computadoras, Abt
relaciona este término mds con juegos de mesa o naipes, pero su definicién puede ser
extensible al uso digital actual de esta tematica:

“Los juegos pueden ser practicados de manera seria o de un modo mds informal.
Nosotros estamos interesados en los juegos serios, en el sentido de que estos juegos
tienen una finalidad educativa explicita y cuidadosamente planeada, y no estdn
programados para ser jugados principalmente para la diversion. Esto no significa que
no sean, o no deban ser, entretenidos.”

Se puede encontrar otro ejemplo de juego no digital [23] en la obra de Jansiewicz, “The
New Alexandria Simulation: A Serious Game of State and Local Politics”. Este libro
explica la reproduccién de un juego para fomentar el aprendizaje de los mecanismos

28 |magen obtenida desde
http://www.intangiblecapital.org/index.php/ic/article/viewFile/377/368/2475
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basicos de la politica estadounidense. A pesar del afio de su publicacién, gracias a
reediciones posteriores, se ha estado empleando con asiduidad para la introduccion de
la politica americana en las aulas.

Ademas de para fines académicos, como puede ser el videojuego OXO del mencionado
Douglas; una de los propdsitos iniciales para la creacion de juegos con una tematica
diferente del simple entretenimiento fue el entrenamiento profesional.

Un campo pionero en esta practica [24] fue el militar, usando simulaciones por
ordenador para gestionar recursos durante la batalla o para el entrenamiento y
formacidn de oficiales.

En 1955, la Oficina de Investigacion de Operaciones (ORO) cred el juego HUTSPIEL. Este
juego estratégico de guerra, que permitia la participacién simultanea de dos jugadores,
simulaba un conflicto bélico ficticio entre miembros de la OTAN contra integrantes de
la URSS a lo largo del trascurso del rio Rin. El juego ofrecia una simulacién bastante
detallada, con gestion de municién y suministros de combustible. Posteriormente se
disefaria THEATERSPIEL, una versién que mejoraba la entrega anterior.

Otro juego de las mismas caracteristicas fue T.E.M.P.E.R., un juego de simulacidn de la
Guerra Fria, creado por Clark Abt para la Joint War Games Agency, una seccion del
ejército estadounidense.

Junto a estos juegos de naturaleza militar, [25] también surgieron otros destinados
para los civiles. Fue el caso de American Management Association Games, una
coleccién de juegos destinados a la gestion empresarial. En este juego de estrategia
por turnos, los jugadores se convierten en directivos de una empresa, cuyo objetivo es
vender sus productos para convertirse en la empresa mas rentable trascurridas
cuarenta rondas de juego.

Otro de los antecesores mas conocidos de la corriente actual de juegos serios lo
encontramos en el ambito de la educacion. [26] En 1974, Minnesota Educational
Computing Consortium (MECC) publica Oregon Trail, una idea original de Don
Rawitsch, Bill Heinemann and Paul Dillenberger, tres profesores estadounidenses de
Historia. En este juego de narrativa especifica, el jugador encarna a un peregrino
americano de 1848 cuyo objetivo es recorrer el pais para llegar a Oregon y formar un
hogar alli. Las continuas pruebas que se encuentra a su paso, aportan datos y
curiosidades sobre esta etapa de la historia americana. El juego alcanzé una gran
popularidad tanto entre los docentes como entre el alumnado.

El éxito cosechado hizo que se realizaran mejoras posteriores, fuera comercializado y
se lanzaran secuelas (The Oregon Trail Il) y spin-offs del producto (The Africa Trail);
ademas de demostrar que un juego educativo o serio no tiene por qué estar refiido
con el éxito y la diversion.
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A fire in the wagon
j results in loss of:
1 magon axle
S pounds of food

Press RETURN to size up the situation
Date: June 3, 1848
Heather: warn
Health: fair
Food: 128 pounds
Next landmark: 94 miles
Miles traveled: 736 miles

Press SPACE BAR to continue

Imagen videojuego Oregon Trail (1974)

Coémo ya se ha destacado, la armada estadounidense ha estado siempre bastante
interesada en la utilizacién de videojuegos para el entretenimiento. De esta manera
[27], el ejército de Estados Unidos contratd a Atari para que hiciera una nueva version
de su videojuego Battlezone de 1980. Un afio después, esta nueva adaptacién, Army
Battlezone, sustituia al tanque ficticio que manejaba el usuario en la versidn original
por el vehiculo de combate Bardley. Asi, la simulacion en cuanto a balistica y controles
de movimiento hacian del videojuego una herramienta interesante para la formacién
militar. Esta incursion de Atari al mundo militar tuvo algunos detractores dentro del
seno de la propia empresa, sosteniendo que la premisa inicial del entretenimiento se
estaba abandonando.

Imagen videojuego Battlezone (Atari, 1980).

Imagen obtenida desde http://critical-thinkers.com/wp-content/uploads/2011/02/fire-325x230.jpg
Imagen obtenida desde http://freespace.virgin.net/james.handlon/battlezone/bzshot21.gif
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Bajo la premisa principal de la naturaleza del juego serio, transmitir un mensaje o
desarrollar unas capacidades mas allad del entretenimiento, encontramos otros titulos
pioneros que manejaban una gran variedad de tematicas.

De esta forma [28], encontramos juegos como Versailles 1685, publicado en 1997,
precursor del entretenimiento cultural que, mediante la incorporacién de la tecnologia
OMNI3D, permitia al jugador descubrir cada uno de los rincones del extraordinario
palacio francés. Ademads, permitia al usuario el aprendizaje sobre el arte de la épocay
sus personajes histéricos mas representativos, interactuando con ellos para conseguir
descubrir quien pretendia atentar contra la paz del palacio.

i

Figura 29. Imagen videojuego Versailles 1685 (Cryo, 1997).3!

Por ultimo destacar otros titulos que pone de manifiesto la gran diversidad de
objetivos que pueden perseguir este tipo de videojuegos. Asi [29], encontramos
videojuegos como Captain Bible in the dome of Darkness (1994), un videojuego
disefiado para ensefar valores cristianos; Captain Novolin (1992), disefiado para
ensefar a los nifios como controlar la diabetes e informar sobre todo lo relacionado
con dicha enfermedad; o Chex Quest (1996), shooter no violento en primera persona,
disefiado como una promocidn de cereales Chex para los nifios.

Esto son solo algunos ejemplos en el comienzo del desarrollo de los juegos serios. La
aparicidn de grupos mas especializados, el surgir de nuevos soportes de reproduccion
electrdénicos y el reconocimiento internacional de los videojuegos como recursos
eficaces en el proceso de aprendizaje, hacen que se amplie la oferta en este tipo de
productos vy las posibilidades de los mismos para poder ser utilizados como
herramientas Utiles en determinados procesos formativos.

! Imagen obtenida desde http://www.louis-xiv.de/typo3temp/pics/0e9ccbfcff.ipg
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2.3.3 Analisis y diseno de los juegos serios

El juego es una actividad universal presente en cualquier cultura del planeta,
primordial para el correcto desarrollo del individuo asi como su adaptacion al entorno
socio-cultural que le rodea. Habitualmente se le asocia a la etapa de la infancia, pero
con la llegada de las nuevas tecnologias ha quedado demostrado que puede resultar
una herramienta atil para el desarrollo en cualquier etapa vital.

En la actual sociedad digital [30], el videojuego ha adquirido un gran protagonismo en
este rol formativo, debido a la gran acogida por parte del publico desde su aparicion.

Aprovechando la naturaleza del videojuego como un medio de comunicacidn de gran
eficacia, se han desarrollado los ya mencionados, juegos serios, herramientas con
objetivos didacticos y formativos que posibilitan obtener a los usuarios unos
conocimientos y destrezas determinadas.

Ademas, el simple empleo de videojuegos [31] permite al jugador adquirir destrezas en
la sociedad digital en la que vivimos, familiarizarse con la tecnologias y programas
informdaticos que permiten dotar de mayor competitividad al usuario dentro del sector
laboral; ademds de desarrollar ciertas habilidades, como pueden ser mayor rapidez de
reaccidén, aumento de la capacidad de atencién frente a multiples estimulos, alta
motivacion al logro e iniciativa en cuanto a la toma de decisiones.

El juego serio puede adquirir un gran potencial debido a su caracter motivador y a la
oferta atractiva que propone al usuario. En otros términos, los videojuegos poseen lo
gue se denomina “factores dinamizadores de nuestra conducta”, es decir, emplean
una serie de elementos que hacen que la experiencia del usuario sea embaucadora.
Factores como motivar la superacién personal a través de retos y pruebas de dificultad
ascendente, captar el interés del usuario desde el punto de vista de la competitividad
frente a otros jugadores rivales u obtener incentivos a medida que se van superando
las diferente etapas de la aplicacidn; hacen que los usuarios se sienten conectados con
la dinamica interna del juego y aumente su interés en la tarea que estan llevando a
cabo.

También es importante puntualizar la flexibilidad que proporciona en su usoy la
cantidad de alternativas que ofrece. [32] Un ejemplo de las distintas oportunidades
gue brinda puede ser la de potenciar determinadas cualidades personales como puede
ser el favorecer el trabajo en equipo, cualidad muy demandada en el mercado actual,
al permitir realizar una visién global de las consecuencias de las decisiones adoptadas y
valorar una gran cantidad de variables simultaneamente, en juego que requieran un
apoyo conjunto por parte de los jugadores para alcanzar el fin establecido.
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Esto promueve la cohesidn y la integracidn en grupos laborales, acelerando asi el
proceso de formacion en los nuevos trabajadores. Por otro lado, también se pueden
realizar otras actividades ludicas de cardcter practico para desarrollar aptitudes
relacionadas con la tarea laboral especifica del usuario.

Otro detalle importante en el analisis de este tipo de juegos es el aspecto de los
errores. Al tratarse de entornos simulados de manera controlada y segura, el usuario
se siente menos presionado, actia con mas libertad a la hora de decidir sus
movimientos, ya que sus decisiones fallidas no suponen ningun fracaso econémico,
académico o personal. De esta manera, se pretende que el jugador pueda aprender de
sus errores, y que esto hecho se traduzca en la adquisicion de técnicas de actuacién
mas eficientes a la hora de enfrentarse a problemas reales, ademas de un mejor
procesamiento de los objetivos del juego.

Ademas, el avance de la tecnologia permite que estas simulaciones estén basadas en
modelos mas exactos, creando un aprendizaje experimental ante todo tipo de
escenarios y situaciones que posiblemente en la vida real no se pudieran llevar a cabo,
sin poner en riesgo ciertos recursos. Es el caso de simuladores de vuelo o simuladores
de empresas, donde se pueden establecer situaciones limite sin un peligro real.

Para poder hacer desaparecer definitivamente la creencia social de que el juego
Unicamente puede asociarse a un contexto ludico [33], el disefio del juego es
fundamental para que puedan conseguirse los objetivos didacticos y formativos que se
persiguen.

Pese a que el empleo de serious games es recomendable para el aprendizaje en
cualquier etapa de la vida, resulta imprescindible que el juego se adapte al receptor de
la aplicacidn y a sus necesidades especificas. En este aspecto, se debe prestar una
atencidn especial en el modo de presentacion del juego para el usuario adulto. El
jugador adulto tiende a asociar este tipo de actividades con unas practicas mas
infantiles, lo que lleva a que pierda el interés en cuanto a su uso. También es
importante que mantenga la accion “voluntaria” de jugar, propia de cualquier juego. A
su vez, la sincronizacién del disefio y desarrollo de la aplicacién con los recursos
didacticos y el gestor de los contenidos pedagdgicos es vital para fortalecer los
objetivos y la eficacia de la finalidad del producto.

El proceso de disefio [34] de estos serious games se puede dividir en tres etapas
fundamentales: analisis del contexto, desarrollo metodolégico y evaluacidn final del
producto.

El andlisis engloba los objetivos pedagdgicos que persigue la aplicacién, el publico al
que ira dirigido dicho producto y el plan de disefio general del juego.

Los objetivos que se establecen para el juego, pese a no definir el producto en su
totalidad, si permite dirigir los recursos hacia unos fines bien establecidos, delimitando
y enfocando la accién del mismo.
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Ademads, como ya se ha comentado con anterioridad, el disefio del juego debe
enfrentarse a un publico receptor heterogéneo con una gran diversidad en cuanto al
género, edad, nivel social o conocimientos tecnolégicos. Se debe presentar una
propuesta clara, sencilla y de facil usabilidad, que resulte interesante al usuario y
posea una flexibilidad que permita atender la demanda de cada integrante de este
grupo bien diferenciado.

Por ultimo, en cuanto al plan de disefo, se precisa una buena organizacion previa de
los recursos que se van a disponer en la creacién del juego, el presupuesto disponible
para destinar a dicho desarrollo y los plazos a seguir dentro de un calendario bien
estructurado.

Utilizando como guia esta fase previa para contextualizar el producto, se procede
seguidamente al diseio de la informacién. Esta organizacién de contenidos es
necesaria para definir el tema principal sobre el que girara la trama del juego, un
escenario atractivo para el usuario durante su experiencia de aprendizaje, disefiar los
personajes que conecten con los jugadores y recojan sus emociones, y determinar
todos los aspectos visuales que componen la totalidad del servicio. Estos aspectos
engloban las diferentes pantallas del juego, elementos de control e interaccion del
usuario y la integracion de imagenes y textos para dotar de una mayor funcionalidad al
producto.

La fase final en el proceso de creacion de un serious game es la correspondiente a la
evaluacion del producto resultante. Esta evaluacién debe llevarse a cabo por parte
tanto del encargado de desarrollar los contenidos digitales, como del encargado de
gestionar los aspectos pedagdgicos, con el fin de obtener un equilibrio entre los
contenidos tedricos y las actividades practicas que trabajan con dichos contenidos.

También [35] es importante analizar la flexibilidad que ofrece esta version final, para
poder adaptarse a los distintos perfiles de usuarios, reforzando los aspectos necesarios
para cada situacion concreta. Otro aspecto que se precisa analizar es el contexto
circunstancial en el cudl se va a llevar a cabo la accién formativa y los recursos
necesarios para su reproduccion.

Para concluir con el disefio, una practica muy recomendable es realizar un test con
voluntarios ajenos al desarrollo de juego, que permita la identificacion de las fortalezas
y debilidades que presenta el producto para realizar modificaciones que aumenten las
prestaciones del producto.

Pese a tratarse de una propuesta aun incipiente y sin una implementacién sélida en el
mercado actual, durante los ultimos afios, este tipo de contenidos ha experimentado
un aumento bastante considerable y se considera que este crecimiento seguira
evolucionando pese a la situacién econdémica actual.
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2.3.4 El videojuego en las aulas

Histéricamente [36], el videojuego ha sido asociado a diversos estereotipos
fundamentados en la violencia o el sexismo, ademas de considerarse negativos para la
salud mental y fisica del jugador debido a la adiccién que producen en el usuario y al
aislamiento del mismo, que provoca que el usuario se desvincule de todo lo que
sucede a su alrededor.

Sin embargo, en la actualidad los videojuegos cuentan con un mayor respaldo por
parte de la investigacidn pedagdgica para su uso como herramienta educativa de gran
eficacia dentro de las aulas. Estudios posteriores han demostrado que con unos
habitos de juego saludables, con limites temporales establecidos y entornos
controlados y seguros, el videojuego puede resultar un complemento de un gran
potencial en el proceso de ensefianza para los alumnos.

El Parlamento Europeo se acoge también a esta premisa, declarando que los
videojuegos [37] “pueden estimular el aprendizaje de habilidades como el
pensamiento estratégico, la creatividad, la cooperacion y el pensamiento innovador.
Todas ellas habilidades importantes en la sociedad de la informacién”.

Numerosos investigadores espafioles apoyan que la naturaleza del videojuego encierra
un gran potencial para desarrollar diversas capacidades constructivas en el desarrollo
de los jugadores. De esta manera [38], autores como Estallo o Calvo, afirman que la
manera en la que se estructura un videojuego con sus niveles de dificultad crecientes
despierta el interés del usuario y la necesidad del mismo de mejorar los resultados que
va obteniendo. Asi pues, esta cuantiosa dedicacidn desemboca en lo que puede
definirse como aficidén, que no tiene por qué traducirse en el tradicional topico de la
adicién por estos titulos. Si esto fuera irremediablemente el desarrollo habitual en la
practica con videojuegos, deberian derivarse una serie de comportamientos negativos
por este uso que hasta ahora no se ha podido establecer de una manera definitiva.

Otros autores [39] como Gros consideran el caracter motivacional de los videojuegos
educativos y la posibilidad de desarrollar una serie de habilidades o estrategias
cognitivas como: resolucién de problemas, la busqueda y organizacién de la
informacién y el trabajo en equipo. La interaccidén con otros usuarios, [40] segun
Carretero, favorece el desarrollo y el aprendizaje debido a las posibles discusiones que
pueden derivar de la misma, y utilizando la practica del intercambio de ideas que
promueven la reflexion y la adaptacidn cognitiva de los jugadores. Esta reciprocidad en
la expresidn de las ideas personales de cada usuario con sus conocimientos y niveles
culturales respectivos, permite modificaciones en los esquemas y en las percepciones
de los jugadores que produce un proceso de aprendizaje.
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A su vez [41], Marqués, analiza la amplia tipologia de los videojuegos comerciales y las
asocia a la adquisicion de diferentes habilidades que pueden resultar interesantes en
el proceso de aprendizaje y desarrollo del alumnado. De esta manera, los juegos de
plataforma pueden contribuir al desarrollo de la orientacién espacial; los juegos de
puzles pueden favorecer la creatividad y el ingenio; o los juegos de estrategia, que
pueden ayudar al usuario a mejorar la administracién de recursos o a la prevencion del
movimiento de los rivales. También, el autor ve al videojuego como una herramienta
de socializacidn, cooperacién y una fuente inagotable de interés y motivacion. Eso si,
debe entenderse como un complemento formativo, una herramienta que no
abandone las actividades educativas mas especificas que se desarrollan en la escuela, y
debe ser gestionado de manera adecuada y segura por parte del educador para
conseguir paliar los riesgos que pueden derivarse de este tipo de productos.

Por su parte [42], Paul Gee, ve que los videojuegos consiguen encarnar una gran
variedad de razonamientos propios de la ciencia cognitiva actual. Propone que son
“una ciencia interactiva inmensamente entretenida y atractiva construida alrededor de
identidades que funciona con buenos principios de aprendizaje, es decir, los incluyen
en sus diseiios y los fomentan; se trata de principios que son mejores que los aplicados
en muchas de nuestras escuelas, basadas en actividades rutinarias, en el regreso a lo
basico y en el sometimiento de examenes”. Gee presenta el videojuego como un
nuevo alfabetismo, un campo semidtico que ayudard al estudiante en la edad digital
en la que va a desarrollar su actividad, participando de forma activa en su formacién y
no adoptando simplemente el papel de receptor pasivo. El potencial de interactividad
propia del juego, la estimulacion de evadirse de la realidad del usuario para adoptar
nuevas identidades y el sentido del logro tras la superacion de los retos que se
presentan; sirven al autor para enfocar el nuevo modelo de educacién que deberian
adoptar las escuelas.

Por ultimo [43], Balaguer sefiala algunos requisitos que todo videojuego debe cumplir
para que alcance el éxito esperado y consiga atraer al publico al que va dirigido. Una
de las primeras premisas es la diversidn y la inmersidn en otra realidad o
atemporalidad. Aunque el videojuego en el aula se caracteriza por tener un contenido
formativo, es un aspecto fundamental que el producto resulte entretenido para el
alumnado, ya que de esta manera fomentara su interés y motivacion, y no
contemplara la actividad como algo tedioso o impuesto por terceros. El entorno o la
atmdsfera del videojuego permitirdn al usuario sumergirse en otras realidades,
manteniéndole interesado en la materia que se pretenda transmitir y rebajando la
ansiedad o apatia en la realizacion de actividades que conllevan interiorizar nuevos
conocimientos.

El autor también sefiala el dominio como aspecto basico de un videojuego. Esta
sensacion de dominio o eficacia resulta vital para que el usuario se sienta atraido por el
producto. Manejando sistemas de recompensas y unos parametros de “dificultad
aceptable” para el usuario, el videojuego permite mantener la autoestima del jugador
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y proporcionar un proceso de aprendizaje de manera escalonada mediante los retos
gue se van planteando.

Otro requisito a tener en cuenta [44], es el hecho de que estas otras realidades ofrecen
al usuario la disposicidn de experimentacién, que requeriran el desarrollo de
habilidades o la aplicacidon de conocimientos obtenidos. Cuanto mayor sea la libertad
de experimentar con el videojuego por parte del usuario, mayor sera su interactividad
con el mismo, lo que se traduce en un interés y una motivacién mayor en la
herramienta con la que actua.

Para concluir este apartado, merece la pena destacar las barreras que se encuentran
fundamentalmente los videojuegos para su insercion en el ambito educativo.

Tradicionalmente y como ya se comentd de manera previa, los videojuegos no han
gozado de una gran aceptacion por parte de padres y profesorado como medio
educativo. Ademas, la temdtica que algunos de ellos promulgan o la adiccidn que se
piensa que puede crear en el jugador, genera desconfianza en estos sectores; que
tienen la percepcion de que el videojuego se trata de una actividad relacionada con un
aspecto mas ludico u ocioso, un elemento de distraccidon que se aleja mucho de la
actividad pedagdgica que se lleva a cabo en las aulas.

Ademas, la mayoria de los integrantes de estos grupos no se incluyen en los llamados
[45] “nativos digitales”, la generacion que ha nacido con las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC), mediante el cual se comunican, expresan y se
relacionan con el mundo que les rodea. Padre y docentes, requieren de una
alfabetizacion digital y un aumento de la informacién y orientacion respecto a la
aplicacion de los videojuegos dentro del ambito escolar.

De esta manera, se pretende evitar que transformen estas oportunidades en
herramientas de control en vez de herramientas motivadoras que faciliten el
aprendizaje, y para orientar al alumnado en el uso de dichos videojuegos,
proporcionandole entornos seguros y controlados con respecto al perfil de cada
alumno. Por consiguiente, el profesorado podria involucrarse mas activamente en el
proceso de creacién de videojuegos educativos parar asesorar sobre los contenidos y
obtener un producto que alcance las expectativas deseadas.

Ademas, se precisaria de un mayor apoyo por parte de la Administracion Publica para
facilitar el desarrollo de este tipo de aplicaciones, ademas de adaptar los centros
educativos para la realizacién de este tipo de actividades.

Segun un estudio realizado por aDeSe en el afio 2012 [46] a profesores de primaria,
esta vision ha ido evolucionando y la consideracion del videojuego como una
herramienta eficaz como método complementario de ensefianza ha adquirido una
mayor fortaleza.

Segun los profesores objetos de estudio, centrados en la etapa de primaria, un tercio
de los mismos, sobre todo los mas jévenes (menores de 39 afios), ya habian utilizado el
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videojuego como complemento pedagdgico; resultando una experiencia satisfactoria o

muy satisfactoria.

m SOFTWARE QUE SE HA UTILIZADO EM EL ULTIMO CURSO

Enciclopedias

o libros de
texto en
formato digital

Videojuegos

Ortros

m EDAD DEL PROFESORADO

Hasta 39 A0-49
(n=197) (n=132)
Si H Mo = Unidad: Porcentajpes
Base Profesores s.p: Ha utilizado en el dtirmo
ourso (n=434)

Figura 30. Resultados obtenidos del estudio a profesores de primaria (aDeSe 2012)3?

En cuanto a la motivacion del empleo en su metodologia pedagdgica, los profesores
gue han adoptado el videojuego como material didactico en sus clases destacan las

siguientes causas:

m MOTIVACIONES

Les motiva

Facilitansfagilizan el aprendizajefEs mas ameno
Prestan mayor atencion/Mejora la concentracion
Ayuda para desarrollar los temarios/Como refuerzo
Es un recurso mas

Les gustan los videojuegos/Les atrae

Aprenden de una manera ladica

Aumentan su capacidad mental

Uso programas educativos

Las clases son mas dinamicas

Es parte de su realidad

Para familiarizarlos con las nuewvas tecnologias

Otros
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Figura 31. Motivaciones profesorado de primaria en el empleo de videojuegos
(aDeSe 2012).%3

32 Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/estudios-y-analisis

* Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/estudios-y-analisis
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A su vez, también valorar con gran positividad los videojuegos como desarrollador de
ciertas habilidades o destrezas y determinadas capacidades personales.

Habilidades cognitivas _
Habilidades psicomotoras _
Capacidades personales _
Capacidades sociales _
Capacidades morales y — m

transmision de valores

Habilidades Cognitivas senaladas - Bastante o totalmente de acuerdo
v Mejorar la concentracion y focalizacion de la atencion (73%)

v Favorecer el desarrollo de habilidades estratégicas y resolucion
de problemas (66%

/ Favorecer el desarrollo de la memoria (66%)

v/ Favorecer la capacidad analitica, estratégica y de planificacion
de la accion (66%)

v Mejorar lacapacidad de comprension, el desarrollo del pensamiento
logico y sistematico (63%)

Figura 32. Habilidades desarrolladas segun profesorado de primaria por empleo de
videojuegos (aDeSe 2012).3*

2.4 Juegos de mesa

Como ocurria con los videojuegos, la herramienta desarrollada no puede catalogarse
como un juego de mesa en si mismo, pero si se puede observar con claridad que el
entorno de la misma se basa en las dindmicas de algunos juegos de mesa tradicionales.

Es por esta razén que merece la pena realizar en esta seccion un analisis preciso de los
dos juegos clasicos que se han empleado como modelo para desarrollar y configurar
las mecanicas de juego del software desarrollado.

3 Imagen obtenida desde http://www.aevi.org.es/docs/documentacion/estudios-y-analisis
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2.4.1 RISK!

Figura 33. Imagen del juego de mesa RISK — The Game of Global Domination3®

TIPO DE JUEGO: Juego de mesa de conquista y estrategia.

ORIGEN: [47] En 1950 se puso a la venta el juego “La Conquéte Du Monde”, un juego
de mesa creado por el cineasta francés Albert Lamorisse. Las relaciones con la
compaiiia Miro hizo que posteriormente la empresa norteamericana Parker Brothers
se interesara por el juego, adquiriendo los derechos del mismo y comercializdndolo
bajo el nombre de RISK!

Al haber un gran nimero de ediciones, esta seccidn se basard en la edicion de 1987.
NUMERO DE JUGADORES: 2-4 jugadores.

OBIJETIVO DEL JUEGO: El jugador que consiga realizar la misién presente en su carta
objetivo gana la partida, ensefidndola al resto de participantes una vez concluida.

DESCRIPCION Y REGLAMENTO: En primer lugar se repartiran una carta objetivo y las
cartas de los territorios entre los jugadores participantes, posteriormente se realizara
lo mismo con los ejércitos. Una vez repartidos, los jugadores podran repartir sus tropas
entre sus territorios adjudicados, debiendo depositar en ellos un nimero de soldados
de entre 1y 4. Tras concluir el reparto, se agruparan todas las cartas de territorios y se
dispondran en un mazo boca abajo al lado del tablero.

% Imagen obtenida desde http://mikesblog.com/wp-content/uploads/2009/12/risk-game-of-global-
domination.jpg
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Para la obtencion de nuevos ejércitos existen varios procedimientos no excluyentes
entre si:

- Eljugador recibira un ejército por cada tres territorios que posea. Se garantiza
un minimo de tres ejércitos a percibir aunque el jugador no posea los
territorios suficientes para tal reparto.

- Eljugador recibira nuevos ejércitos si domina un continente en su totalidad. El
numero de ejércitos a recibir dependerd del continente controlado: Asia (7),
América del Norte (5), Europa (5), Africa (3), América del Sur (2), Oceania (2).

- Las cartas de territorio ademads poseen un simbolo de un regimiento en cada
uno de ellas (infanteria, caballeria, artilleria), ademas de existir dos cartas
comodin que aunan los tres regimientos descritos (y que puede canjearse como
cualquiera de los tres destacamentos). Cada vez que un jugador conquiste un
territorio enemigo, podra obtener una carta de territorio del mazo.
Combinando estas cartas el participante puede obtener batallones adicionales.
El nimero de ejércitos dependera de la combinacidn realizada: 3 artillerias (4),
3 infanterias (6), 3 caballerias (8).

En cuanto al ataque, es un movimiento voluntario del jugador (no obligatorio). Para
poder realizarlo el atacante debe tener al menos dos ejércitos (siempre debe quedar
un ejército en el territorio propio como guarnicion) y el territorio desafiado debe tener
frontera con el territorio origen del ataque. El nimero de tropas con el que se realice
el ataque determinard el numero de dados que el atacante puede utilizar: 1 ejército (1
dado), 2 ejércitos (2 dados), 3 ejércitos o mas (3 dados).

El defensor usara también un nimero de dados que dependera de los ejércitos que se
sitian en el territorio atacado: 1 ejército (1 dado), 2 ejércitos o mas (2 dados).

Una vez lanzados los dados se comparan los resultados de cada dado, enfrentandolos
de mayor a menor. El empate en puntuacidn siempre favorecera al jugador defensor.
El jugador que resulte vencedor en cada enfrentamiento eliminard un ejército del
territorio rival participante en esta contienda. (Ej: Atacante consigue un 6, un 3 y un 2.
Defensor consigue un 5 y un 3. El 6 atacante se enfrentaria al 5 defensor, y el 3
atacante a su vez, al 3 defensor. En este ejemplo ambos participantes perderian un
ejército).

Una vez concluida la campafia de ataques el jugador podra trasladar tantos ejércitos
como desee de un territorio dominado a otro también controlado, siempre que sean
colindantes.
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2.4.2 Trivial Pursuit

MASTERGAME - GENUS EDITION

Figura 34. Imagen del juego de mesa Trivial Pursuit — Genus Edition 3°

TIPO DE JUEGO: Juego de mesa de conocimiento.

ORIGEN: [48] Los periodistas canadienses Chris Haney y Scott Abott fueron los artifices
de la creacion de este popular juego de mesa. Esbozando el tablero radial y las
primeras preguntas que componian el desafio, vendieron apenas mil copias del juego
en su pais natal. Tras unos inicios dubitativos y grandes inversiones por parte de los
creadores y pequefios socios, en 1984 el éxito del juego era tan rotundo que
Unicamente en ese ano se vendieron alrededor de veinte millones de copias.
Posteriormente, Parker Brothers se haria con los derechos del juego, un juego que
cuenta con una gran diversidad de versiones adaptadas a todas las edades y culturas.

NUMERO DE JUGADORES: 2 o mds jugadores.

OBJETIVO DEL JUEGO: El jugador debe conseguir cada quesito correspondiente a las
seis categorias diferentes que componen el juego y dirigirse a la casilla central (Plaza
de la Victoria), donde tendrd que acertar una pregunta de una categoria seleccionada
por el resto de jugadores.

DESCRIPCION Y REGLAMENTO: El tablero estd compuesta por un recorrido circulary
una casilla central de donde salen seis radios o calles. En la interseccién de dichos
radios con la circunferencia se encuentran las casillas especiales, relacionadas con seis
categorias distintas de conocimiento e identificadas con un color diferente: azul

% Imagen obtenida desde http://3.bp.blogspot.com/-
hR_AldaaPmc/UOhZmvkVQFI/AAAAAAAAMS50/S699G YY WY/s640/trivial-pursuit.ipg
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(Geografia), rosa (Entretenimiento y espectaculos), amarillo (Historia), marrén (Arte y
Literatura), verde (Ciencias y Naturaleza) y naranja (Deportes y Ocio).

Los jugadores lanzaran el dado en pos de alcanzar estas casillas y conseguir dichos
quesitos. Las casillas estaran caracterizadas por un color que correspondera a las
categorias anteriormente mencionadas. En caso de que el jugador acierta la pregunta
formulada, continda con su turno. Si la respuesta correcta se produce en una casilla
especial, el jugador obtiene el quesito de la categoria que representa dicha casilla. En
caso de una respuesta errénea, el turno pasara al siguiente jugador.
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CAPITULO 3:

FASE DE ANALISIS

La fase de andlisis es una etapa clave y decisiva en el correcto desarrollo de cualquier
proyecto. Los problemas originados en esta etapa pueden arrastrase durante todo el
progreso del proyecto y resultan los mas dificiles y caros de solventar. Aunque las
aplicaciones software sean aparentemente maleables, el coste asociado a un cambio
en la aplicacién es mayor cuanto mas avanzado este el desarrollo de la misma, ya que
a medida que evoluciona el proyecto, el nivel de detalle es mayor y la estructura del
mismo se vuelve mas rigida y precisa.

Lo que se busca en esta etapa es definir exactamente el ambito del proyecto que se
persigue, averiguar de manera precisa qué es lo que tiene que hacer la aplicacion;
determinando las caracteristicas y funcionalidades deseadas, y acotando los aspectos y
posibilidades que se incluiran en el producto final.

Los errores producidos en esta etapa suelen ocasionarse por la ausencia de
requerimientos que se dan por supuestos pero que no se especifican de manera
formal. Es por esto, que en el proceso de analisis resulta fundamental la tarea de
identificacidn de requisitos que atienda y refleje los deseos y necesidades del cliente y
los usuarios finales en cuestion. Estos requisitos engloban tanto los propios del
usuario, que recogen los deseos y las necesidades que se demandan; como los
requisitos de software, que determinan los requisitos de una manera mucho mas
especifica que facilita el proceso de desarrollo.

Uno de los principales objetivos es hacer que estos requisitos sean lo suficientemente
claros e intuitivos, para que los usuarios y clientes lo comprendan; pero también lo
suficientemente rigurosos y formales, para no encontrar situaciones ambiguas o evitar
gue se tomen decisiones posteriores en el proceso de desarrollo sobre las necesidades
y objetivos de las etapas anteriores.

Después de este modelado, se puede proporcionar una vision de los requisitos que
especifican el funcionamiento del sistema, desde el punto de vista de la interaccién
entre el propio sistema y los elementos del entorno que trabajan con él. Para ello se
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elaboraran los diagramas de casos de uso, un recurso de modelado de UML para la
representacion de la funcionalidad del sistema.

A continuacidén, se mostraran los requisitos de usuario y los requisitos de software
identificados en la aplicacidn objeto de estudio, y se estudiaran los casos de uso para
comprender con mayor detalle la interaccidn con el servicio por parte de los usuarios
externos y las funcionalidades del mismo.

3.1 Identificacion de requisitos

La tarea de identificacién de requisitos resulta fundamental en el proceso de analisis
de la aplicacién. Se distinguen dos clases de requisitos: los requisitos de usuario,
orientado a las necesidades y objetivos que reclama el usuario o cliente de la
aplicacién, asi como la manera de poder alcanzar dichas metas; y los requisitos de
software, centrados mas en las funcionalidades del sistema y las restricciones sobre las
mismas.

Para expresar los requisitos de una manera clara y detallada, se analizaran las
siguientes caracteristicas para cada uno de ellos:

- IDENTIFICADOR: Cada requisito estara identificado de manera univoca mediante un
codigo. El formato del identificador serd RXY-ZZ, donde X describe el tipo de requisito
analizado (U- usuario, S- software); Y define el subtipo de requisito (en requisitos de
usuario: C- capacidad, R- restriccidn; en requisitos software: F- funcional, NF- no
funcional); y, por ultimo, ZZ serd un contador ascendente que se ird incrementando
por cada nuevo requisito afiadido.

- NOMBRE: Expresa el titulo del requisito, una idea del objetivo que persigue.

- PRIORIDAD: Los requisitos incluyen una medida de la prioridad para la planificacion
en el desarrollo de la aplicacidn. Los posibles valores que puede adoptar este campo
son alta, media o baja.

- USUARIO: Determina el tipo de usuario al que va dirigido cada requisito. En esta
aplicacidn distinguiremos tres tipos de usuarios: el docente o administrador, el alumno
o jugador, y el usuario anénimo que accede al sistema sin identificacién.

- ESTABILIDAD: Indica si el requisito puede ser modificado en fases posteriores durante
el desarrollo del servicio. Los posibles valores que puede adoptar este campo son alta,
media o baja; siendo alta para los requisitos que se consideran fijos durante el
transcurso de la vida del servicio y baja si el requisito puede depender de las
decisiones de disefio e implementacion.
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- NECESIDAD: Se marcara como esencial aquellos requisitos innegociables y como
opcional aquellos requisitos que pueden estar sujetos a negociacion.

- DESCRIPCION: Consiste en una breve descripcién textual del requisito. Esta
descripcién ha de ser clara y especifica, que solo sea posible una Unica interpretacién
del mismo.

3.1.1 Requisitos de usuario

Los requisitos de usuario reflejan las caracteristicas y necesidades que se demandan a
la aplicacién por parte de los diferentes usuarios. Estos requisitos, a su vez, podemos
dividirlos en dos subcategorias: los requisitos de capacidad, que recogen las
capacidades que precisa la aplicacidn para cumplir con los objetivos del cliente; y los
requisitos de restriccion, que reflejan las restricciones impuestas por el usuario para
resolver los objetivos ya senalizados.

REQUISITOS DE CAPACIDAD

RUC-01 Aplicacion multijugador online

e[ Jd(e]y88 La aplicacion debera permitir la interaccion de varios jugadores de
manera simultdnea via web.

Prioridad Alta Usuario Usuario anénimo
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RUC-02 Registro de jugador

pIe{{[Jd(«]y™8 Para poder acceder a la aplicacién como jugador, el usuario deberd
registrarse en la misma, indicando nombre, apellidos, nombre de
usuario, contrasefia, e-mail y campus donde realiza sus estudios.

Prioridad Alta Usuario Usuario anénimo
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RUC-03 Login o acceso al sistema como jugador

Do e[ B Los jugadores deberan introducir el nombre de usuario y la
contrasefa usadas en el registro para poder acceder al sistema.

Prioridad Alta Usuario Usuario anénimo
Estabilidad Alta Necesidad Esencial
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RUC-04

Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Login o acceso al sistema como administrador

Los docentes accederan a la aplicacion mediante un nombre de
usuario y una contrasefia establecidas para actuar como
administradores. La contrasefia podra ser modificada por dichos
protagonistas.

Alta Usuario Usuario anénimo

Alta Esencial

Necesidad

RUC-05
Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Capacidad de poseer categorias diferenciadas de preguntas

Las preguntas formuladas a los jugadores deberan clasificarse en seis
categorias diferentes entre si. Inicialmente estas seis tematicas
seran: “Arte y literatura”- “Deportes, ocio y espectdculos” —
“Ciencias y naturaleza” — “Inglés y otros idiomas” — “Geografia” —
“Historia y mitologia”

Alta Usuario -

Esencial

Necesidad

Baja

RUC-06
Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Capacidad de poseer diferentes tipos de desafios

La aplicacién debera trabajar con dos tipos de preguntas: preguntas
de tipo test con opciones donde sélo una sera la correcta (empleadas
en los desafios durante la partida), y preguntas de verdadero/falso
(usadas en el evento especial “examen sorpresa”).

Media Usuario -

Opcional

Necesidad

Baja

RUC-07
Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Anadir nuevas preguntas a la aplicacién

Los docentes podran incorporar nuevas cuestiones a ambos estilos
de preguntas.

Media Usuario Docente o administrador

Esencial

Necesidad

Alta

RUC-08
Descripcion

Prioridad
Estabilidad
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Eliminar preguntas establecidas

Los docentes podrdn eliminar las peguntas almacenadas en la
aplicacion.

Media Usuario Docente o administrador

Media Esencial

Necesidad
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RUC-09 Elegir un personaje

e B Los alumnos podrdn elegir uno de los personajes entre una lista
seleccionable que les ofrece el servicio para disputar una partida.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
IELTTET I Alta Necesidad Esencial

RUC-10 Disponibilidad de un tutorial del juego

PG Je e B Los alumnos tendran acceso a un tutorial para la compresién de la
dinamica vy las reglas del juego.

Prioridad Media Usuario Alumno o jugador
FSELETL B Media Necesidad Opcional

RUC-11 Establecer un sistema de turnos

o e e I La partida se desarrollard por turnos. El jugador poseedor del turno
podra realizar las acciones disponibles (reclutar seguidores, desafiar
a rivales, trasladar seguidores) durante el trascurso del mismo.

El resto debera esperar.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad P\j&] Necesidad Esencial

RUC-12 Comunicar al usuario los cambios durante el trascurso de la partida

4T e B El usuario deberd estar en todo momento enterado de las
modificaciones que se produzcan en el trascurso de la partida por la
accion de sus rivales o las suyas propias.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad PA\i Necesidad Esencial

RUC-13 Configuracion inicial de la partida

G B Las instalaciones que constituyen el escenario principal, asi como los
seguidores iniciales con los que contara cada jugador, deberan
disponerse de una manera justa y equitativa entre los participantes
al inicio de la partida.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad pAj&! Necesidad Esencial

RUC-14 Victoria final en la partida

e e (e B El jugador que consiga hacerse con el control de la totalidad de
instalaciones que componen el tablero serd el ganador.
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Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad P\j&] Necesidad Esencial

RUC-15 Reclutar seguidores

e e B Los alumnos podran incorporar nuevos seguidores en las casillas que
controlen dependiendo de los aciertos y fallos acumulados durante
la partida, ademas de los percibidos por obtencién de titulos o nota
de examen sorpresa.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad P\j&] Necesidad Esencial

RUC-16 Desafiar a rivales

46 B Los alumnos tendran la posibilidad de lanzar desafios a los rivales.
Dichos desafios consistiran en la resolucion de preguntas y se
traducirdn en la pérdida de un seguidor del oponente (en caso de
acierto) o en la pérdida de un seguidor del retador(en caso de fallo).

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad P\j&] Necesidad Esencial

RUC-17 Controlar nuevas instalaciones

6 B Los alumnos que consigan eliminar todos los seguidores en una
instalacion rival, se haran con el control de dicha instalacion.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad PA\i Necesidad Esencial

RUC-18 Reagrupamiento de seguidores

6 B Los alumnos tendran la posibilidad de mover los seguidores de entre
los territorios que dominen.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad PA\j< Necesidad Esencial

RUC-19 Permitir volver a disputar otra partida una vez concluida la anterior

pITd e le ) B La aplicacidon permitird al jugador comenzar otra partida sin la
necesidad de salir de la aplicacion.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad pAj&! Necesidad Esencial
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RUC-20 Pausar/reanudar audio de fondo de la aplicacion

46 e B El audio de la aplicacidon debera poder pausarse y reanudarse cuando
el usuario asi lo desee.

Prioridad Baja Usuario Alumno o jugador
Estabilidad RY/EGIE Necesidad Opcional

RUC-21 Informar al jugador de los aciertos y los fallos cometidos

o [e e B El jugador debera ser consciente durante el trascurso de la partida
del numero de éxitos cosechados y la cantidad de errores cometidos
como resultado de las preguntas a las que se vaya enfrentando.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad P& Necesidad Esencial

RUC-22 Eventos especiales para obtener seguidores adicionales: titulos

4 [e (e B El jugador obtendra un titulo universitario cuando controle todas las
instalaciones de una misma regién que se traducird en la ganancia de
seguidores adicionales al inicio de su turno. Cada titulo llevara
asociado un numero de seguidores segun su complejidad de
conquista.

Prioridad Media Usuario Alumno o jugador
Estabilidad QA& Necesidad Opcional

RUC-23 Eventos especiales para obtener seguidores adicionales: examen
sorpresa

4T (s B Cada cierto numero de rondas el jugador deberd enfrentarse a un
examen sorpresa al finalizar su turno que consistird en la respuesta
de cinco preguntas de verdadero y falso. Dependiendo de la nota, el
jugador percibird un determinado nimero de seguidores de manera
adicional al comienzo de su préximo turno.

Prioridad Media Usuario Alumno o jugador
Estabilidad P& Necesidad Opcional

REQUISITOS DE RESTRICCION

RUR-01 Numero minimo de jugadores

416 e B Se establecera que el nimero minimo de jugadores para poder
comenzar una partida sera de cuatro jugadores. La partida solo
empezara una vez alcanzado este numero.
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Prioridad Media Usuario Alumno o jugador
S EJ[E B Media Necesidad Esencial

RUR-02 Comprobar nombre de usuario y direccion e-mail en registro

46 e B La aplicacidn no aceptarad el registro de usuarios que compartan el
mismo nombre de usuario o una direccién de correo electrénico

idéntica.
Prioridad Alta Usuario Usuario anénimo
3] GCE I Alta Necesidad Esencial
RUR-03 Comprobar personajes seleccionados

6 [e (s, B8 Cuando un personaje sea seleccionado por un jugador, dicho avatar
no podra ser elegido por los usuarios posteriores

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad PA\j&] Necesidad Esencial

RUR-04 Limitaciones en la etapa de reclutamiento: garantizar un minimo

46 B En |a etapa de reclutamiento, el jugador tendrd la oportunidad de
agregar minimo un jugador a sus instalaciones, independientemente
del desarrollo de la partida.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad P\j&] Necesidad Esencial

RUR-05 Limitaciones en la etapa de desafios: nUumero de seguidores

I Jd(«]y88 Durante la etapa de desafios, el jugador no podrd tomar como origen
del desafio una instalacion suya con un Unico seguidor situado en la
misma. El nimero de desafios que un jugador puede lanzar durante
su turno serd ilimitado.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad PA\j< Necesidad Esencial

RUR-06 Limitaciones en la etapa de desafios: instalaciones fronterizas

e[ Jd(s]y8 Los desafios se estableceran con éxito Unicamente cuando las
instalaciones implicadas linden entre si, o tenga un camino
habilitado que permita la comunicacién entre ambas.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
Estabilidad AUE] Necesidad Esencial
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RUR-07 Limitaciones en la etapa de reagrupamiento: nimero de seguidores

46 B Durante la etapa de reagrupamiento, el jugador sélo podra llevar a
cabo un unico traslado de un numero de seguidores entre dos

instalaciones que domine, que garantice que al menos un seguidor
se mantiene en el territorio origen.

Prioridad Alta Usuario Alumno o jugador
IELTTET I Alta Necesidad Esencial

RUR-08 Limite de tiempo al contestar las preguntas que se plantean

o [e (e B El jugador dispondrd de un tiempo fijo predeterminado para
contestar a las preguntas que se vayan planteando durante el
trascurso de su turno.

Prioridad Media Usuario Alumno o jugador
Estabilidad RY/EGIE Necesidad Opcional

RUR-09 Comprobar actividad de los jugadores

4 e [e B Se descalificara de la partida a aquellos jugadores que incidan en un
periodo prolongado de inactividad. La partida debera seguir su curso
con los jugadores restantes.

Prioridad Media Usuario Alumno o jugador
FSELETL B Media Necesidad Opcional

RUR-10 Recibir seguidores por obtencién de titulo

4l B Los seguidores que el jugador percibe por estar en posesion de un
titulo universitario sélo tendran efecto si el jugador mantiene dicho
titulo al comienzo de su turno.

Prioridad Media Usuario Alumno o jugador
Estabilidad RY/EGIE Necesidad Opcional

3.1.2 Requisitos de software

Los requisitos de software reflejan principalmente las funcionalidades que componen y
definen la aplicacion. Estos requisitos, a su vez, podemos dividirlos en dos
subcategorias: los requisitos funcionales, que engloban las funciones y prestaciones
qgue describen al servicio presentado; y los requisitos no funcionales que reflejan las
restricciones sobre los requisitos mencionados de manera previa. Los requisitos
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funcionales estaran relacionados con los requisitos de usuario expuesto
anteriormente. De esta manera en el campo “Origen” se distinguira el requisito de
usuario del que derivan.

REQUISITOS FUNCIONALES

RSF-01 Constituir partidas estables de cuatro jugadores

I e({[ [ («]y88 La aplicacion debera permitir la creacidn de partidas online de cuatro
jugadores. La informacién de dichos jugadores sera almacenada y
empleada durante el trascurso de la partida.

Prioridad Alta Origen RUC-01
Estabilidad FA\i£] Necesidad Esencial

RSF-02 Permitir la identificacion de los usuarios

Lo [ (e]y8 A |os usuarios que accedan con la URL de la aplicacion se les
presentard la pagina inicial de la misma. En ella, el usuario podra
identificarse para comenzar una nueva partida o para acceder al
apartado de administracion, indicando el nombre de usuario y la
contrasena (inicialmente, se le proporcionara un usuario y una
contrasefa por defecto a los docentes para su ingreso con permisos
de administracion). Los datos indicados se compararan con los
almacenados en la aplicacidn, indicando al usuario si los datos
introducidos no son correctos o bien si algin campo ha quedado sin
rellenar.

Prioridad Alta Origen RUC-03/RUC-04
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSF-03 Permitir registro de nuevos usuarios

W[ Jd ]y Mediante un botén de la pagina principal se puede acceder a la
pantalla de registro de nuevos usuarios. Los datos introducidos por
cada usuario durante su registro seran almacenados en una tabla
dentro de la base de datos para identificaciones posteriores. Si existe
un error durante el registro (hombres de usuario o direcciones de
correo ya registradas en la aplicacidn) o bien se encuentra algun
campo solicitado sin rellenar, los datos no serdan almacenados y se le
informara al usuario de la incidencia producida.

Prioridad Alta Origen RUC-02
Estabilidad F\i&] Necesidad Esencial
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RSF-04

Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Disponibilidad de una bateria de preguntas por defecto

El sistema contara con una coleccién de preguntas de los dos tipos
por defecto, para poder comenzar una partida. Las preguntas se
almacenardn en dos tablas diferentes, segln su tipologia, a la cuales
se accedera durante el desarrollo de la partida. Ademas, en la tabla
de las preguntas propias de los desafios, se incorporara un campo
adicional que indicara la categoria a la cual pertenece cada pregunta.

Alta RUC-05/RUC-06

Origen

Baja Necesidad Esencial

RSF-05
Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Permitir la administracion de los contenido del servicio

Los docentes que accedan a la aplicacién tendran la opcién de
hacerlo en calidad de administrador o gestor de contenidos,
introduciendo en la pantalla inicial los datos requeridos para
identificarse como tal. Se les reenviara a un interfaz sencilla e
intuitiva para que pueda realizar las labores de administracion
pertinentes (crear nuevas preguntas, eliminar cuestiones existentes
y modificar los datos de acceso).

Alta RUC-04/RUC-07/RUC-08

Origen

Alta Necesidad Esencial

RSF-06

Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Ainadir preguntas a la coleccidn de cuestiones empleadas en los
desafios

Desde el interfaz de administracion, el docente podra incorporar
nuevas preguntas de esta tipologia al servicio. Para ello tendra que
indicar el enunciado de la pregunta, las cuatro posibles respuestas, la
solucidn correcta y la categoria en la que ird integrada. Todos estos
datos seran almacenados en la tabla correspondiente en caso de que
no se produzca ningun error. Se le informara al usuario del estado de
la operacién una vez concluida.

Media RUC-05/RUC-06/RUC-07

Origen

Alta Necesidad Esencial

RSF-07

Descripcion

UC3M CHALLENGE

Ainadir preguntas a la coleccidn de cuestiones empleadas en los
examenes sorpresas

Desde el interfaz de administracion, el docente podra incorporar
nuevas preguntas de esta tipologia al servicio. Para ello tendra que
indicar el enunciado de la pregunta, asi como la solucién de la misma
(verdadero o falso). Todos estos datos seran almacenados en la tabla
correspondiente en caso de que no se produzca ningun error. Se le
informara al usuario del estado de la operacién una vez concluida.
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Media RUC-06/RUC-07

Origen

Alta Necesidad Esencial

RSF-08

Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Eliminar todas las preguntas de la coleccion de cuestiones
empleadas en los desafios correspondientes a una categoria
determinada

Desde el interfaz de administracion, el docente podra eliminar la
totalidad de las preguntas de una categoria almacenadas en el
servicio, dentro de esta tipologia. Para ello tendra que indicar la
categoria que se desea suprimir. Se borraran todas las preguntas
almacenadas que compartan dicha categoria. Se le informara al
usuario del estado de la operacidn una vez concluida.

Media RUC-05/RUC-06/RUC-08

Origen

Alta Necesidad Esencial

RSF-09

Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Eliminar todas las preguntas de la coleccion de cuestiones
empleadas en los examenes sorpresa

Desde el interfaz de administracion, el docente podra eliminar la
totalidad de las preguntas almacenadas en el servicio, dentro de esta
tipologia. Para ello solo tendra que hacer uso del botén habilitado
para dicho fin. Se borraran todas las preguntas almacenadas en la
tabla habilitada para esta tipologia de cuestiones. Se le informara al
usuario del estado de la operacién una vez concluida.

Media RUC-05/RUC-08

Origen

Alta Necesidad Esencial

RSF-10
Descripcion

Prioridad
Estabilidad

Modificar la contrasena de acceso como administrador

Desde el interfaz de administracion, el docente podra modificar la
contraseia utilizada para acceder a la aplicacion con dichos
permisos. Para ello deberd indicar la contrasefa antigua asi como la
nueva, teniendo que realizar dos veces la sefializacién de esta ultima.
La contrasefia modificada queda almacenada en el servicio siempre
gue el cambio se haya realizado de manera correcta. Se le informara
al usuario del estado de la operacién una vez concluida.

Media RUC-04

Origen

Alta Necesidad Esencial

RSF-11
Descripcion

UC3M CHALLENGE

Permitir la seleccién de un personaje por parte del usuario

Una vez realizado con éxito la identificacidn del jugador, el sistema
mostrara al usuario una nueva pantalla donde podra seleccionar un
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personaje de los ocho diferentes que se ofrecen. En esta pantalla se
le informara al jugador sobre el color que le representara durante el
trascurso de la partida, ademds de habilitarle un enlace al tutorial del
juego.

Prioridad Alta Origen RUC-09/RUC-10

Estabilidad QA& Necesidad Esencial

RSF-12 Permitir consultar el reglamento del juego a través de un tutorial

DI e({[e [ («]y88 El usuario podra acceder a este manual desde la pantalla de
seleccion de personajes, donde encontrara explicado de manera
detallada el reglamento del juego, dividiéndolo en diferentes
secciones. Se podra volver a la pantalla de seleccion de personaje
desde el tutorial mediante el botén habilitado. Las instrucciones
deben contemplar todas las funcionalidades y situaciones que se
puedan producir durante la partida.

Prioridad Baja Origen RUC-10
FSELE B Media Necesidad Opcional

RSF-13 Configuracion del reparto inicial y sistema de turnos

([ [ («]y88 El orden en la transicion del turno de juego dependera del momento
de acceso a la aplicaciéon por parte de los jugadores, es decir, el
primero en identificarse para comenzar una partida sera el jugador
gue ostentard el primer turno en el juego, y asi sucesivamente. Tanto
el reparto de las 42 propiedades como la divisién de los seguidores
iniciales, responderdn a unos patrones preestablecidos. El orden de
acceso estara asociado a un patrén diferente. La partida no dard
comienzo hasta que los cuatro participantes hayan completado el
proceso de seleccidn de personaje.

Prioridad Alta Origen RUC-11/RUC-13
Estabilidad Media Necesidad Esencial

RSF-14 Poseedor del turno en juego y transiciones del mismo

el B El sistema informard en todo momento qué jugador es el poseedor
del turno. Cuando el usuario finalice su turno, se le indicara tal
acontecimiento y se le informara del traslado del mismo al préximo
jugador.

Prioridad Alta Origen RUC-11/RUC-12
Estabilidad RY/EGIE Necesidad Esencial
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RSF-15 Actualizar el tablero o mapa para comprobar los cambios
acontecidos

DI e{[Jd(s]y88 Los jugadores podran actualizar la situacion de todos los
participantes en el juego haciendo un click en cualquier casilla del
tablero durante la espera del turno. Este acontecimiento actualizard
el escenario, presentando los posibles cambios sucedidos en cuanto
a instalaciones y numero de seguidores en cada una.

Prioridad Media Origen RUC-12
Estabilidad Media Necesidad Esencial

RSF-16 Dibujar mapa donde se desarrolla la partida

I e({[Jd(«]y 8 E| escenario del juego consistird en un mapa con seis regiones bien
diferenciadas y en cuyas casillas se ubicara los seguidores de cada
jugador, representados con el color del personaje seleccionado. El
mapa sera redibujado cada vez que se actualice el marco donde esta
alojado, modificando aquellas regiones que hayan podido sufrir
algin cambio durante el proceso. Para ello se basara en variables
almacenadas en la sesidon a nivel de aplicacidon, para agilizar el
trascurso de la partida.

Prioridad Alta Origen RUC-12/RUC-13
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSF-17 Calculo de los seguidores adicionales de los que se dispone al
comienzo de cada turno

o Je e B En el primer turno del jugador se podran afadir dos seguidores
adicionales. En los turnos sucesivos, este niumero se calculara al
finalizar el turno anterior del propio jugador, realizando la diferencia
entre los aciertos y los fallos cometidos durante la partida
(anadiéndole también la suma o resta de seguidores obtenida del
examen sorpresa, si se hubiera realizado durante ese turno); y
comprobando al inicio del siguiente si posee algun titulo que le
proporcione un aporte extra de seguidores.

Prioridad Alta Origen RUC-15
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSF-18 Ainadir seguidores reclutados al mapa

o e B El sistema habilitara las casillas controladas por el jugador para
poder incorporar los seguidores de esta etapa, inhabilitando la
interaccién con las restantes.

Prioridad Alta RUC-15
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Estabilidad Alta Esencial

RSF-19 Establecer un desafio entre jugadores

b4 e (e ) B Durante el turno de un jugador, la aplicacidn activara sus casillas
para que pueda seleccionar el origen del desafio, y posteriormente,
activara las de sus rivales para poder establecer el desafio
finalmente. En caso de seleccionar varios objetivos para el desafio,
prevalecerd el escogido en primer término. Se informara al jugador
de todos los pasos durante el establecimiento del desafio.

Prioridad Alta Origen RUC-16
3] GCE I Alta Necesidad Esencial

RSF-20 Informar al usuario sobre el desarrollo del desafio

46 B El marco donde se encuentra el mapa se vera sustituido por otras
interfaces dependiendo del establecimiento del desafio. Si este se ha
realizado entre dos instalaciones no colindantes, se informara de tal
hecho al jugador y se volvera a mostrar el mapa del juego. En caso de
éxito, se presentara una pregunta; y, una vez contestada la pregunta,
se mostrara el resultado de dicha contestacion y si el jugador ha
conseguido vencer a la instalacion retada (si asi procediera). Tras
esto, el sistema volverd a mostrar el mapa con los cambios
realizados. Estos cambios quedan almacenados en la tabla que
recoge la informacién de las instalaciones del escenario.

Prioridad Media Origen RUC-16/RUC-17
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSF-21 Cambiar propietario tras conquista

o[ le) B El territorio conquistado debera adoptar el color del jugador que
haya llevado a cabo la conquista. Ademas, la mitad de los seguidores
que quedaran en la instalacidn origen del desafio, abandonaran
dicha instalacion para colocarse en el nuevo territorio controlado. Si
dicha division no fuera exacta, los seguidores que se trasladarian a la
nueva instalacion se redondearian a la baja, quedando los restantes
en la antigua.

Prioridad Alta Origen RUC-17
3 CJCE . Alta Necesidad Esencial
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RSF-22 Reagrupar seguidores en al mapa

o e B El sistema habilitara las casillas controladas por el jugador para
poder incorporar los seguidores de esta etapa, y un cuadro de texto
para que el usuario indique el nimero de jugadores que esta
dispuesto a mover. Se realizardn las comprobaciones pertinentes
para que los datos aportados respondan a los requisitos para poder
llevar a cabo el movimiento. Si el movimiento no se puede realizar
con los datos indicados por el usuario, se informara de este hecho
debidamente.

Prioridad Alta Origen RUC-18
I3 E]JCE . Alta Necesidad Esencial

RSF-23 Botd6n para pausar/reanudar audio de fondo de la aplicacién

([ Jd(«]y88 Se habilitard un botdn para que el jugador pueda pausar o reanudar
el audio de fondo de la aplicacion cuando asi lo desee. Con una
pulsacion, el audio quedara detenido. Una pulsacién de nuevo,
reanudara el audio de la pantalla en cuestion.

Prioridad Baja Origen RUC-20
Estabilidad RY/[EGIE Necesidad Opcional

RSF-24 Informar al usuario sobre datos de utilidad sobre la partida

e[ (e]y88 E| jugador podra contar con un menu donde se le indique el nUmero
de acierto y fallos cometidos, asi como su nombre, su color asociado,
o las instalaciones que domina, entre otros. También podra
comprobar los titulos bajo su poder en la seccién habilitada.

Prioridad Alta Origen RUC-12/RUC-21/RUC-22
Estabilidad Media Necesidad Esencial

RSF-25 Comprobacidn para la posesion de titulos universitarios

L[ B Tras la conquista de una instalacion, se realizard la comprobacién
para verificar si con esa nueva adquisicion, el jugador posee todas las
instalaciones de una misma regién. De ser asi, se habilita el icono del
titulo correspondiente en el menu de informacion del jugador. La
comprobacion de que un usuario sea el propietario de todas las
instalaciones de una misma regién también se realiza al comienzo de
cada turno, para confirmar la posesion de dicho titulo y afiadir los
seguidores adicionales pertinentes para que puedan ser
incorporados por el jugador.

Prioridad Alta Origen RUC-22
3 CJCE . Alta Necesidad Esencial
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RSF-26 Examen sorpresa para obtener jugadores adicionales

I e({[Jd(s]y88 Se contara con un evento especial al finalizar el turno de un jugador
cada dos o tres turnos para la obtencidn de efectivos adicionales. Las
preguntas seran obtenidas de manera aleatoria de la tabla donde se
almacenan las preguntas de esta tipologia. Se habilitara un contador
para que el usuario tenga que responder las cuestiones en un tiempo
determinado.

Prioridad Alta Origen RUC-23
Estabilidad FA\i&] Necesidad Esencial

RSF-27 Comprobar si existe un ganador

e[ Jd(s]y 88 Tras hacerse con el control de una instalacién rival, se debera
comprobar si con la nueva adquisicién, el usuario controla la
totalidad de los territorios que componen el mapa. De ser asi, se
informara de la victoria ha dicho jugador, y de la derrota al resto de
participantes, durante su turno. Tras informar a todos los jugadores,
se les dara la oportunidad de volver a la pagina principal, para poder
iniciar una nueva partida.

Prioridad Alta Origen RUC-14/RUC-19
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

REQUISITOS NO FUNCIONALES

RSNF-01 Recursos: Servidor web

4 [e (s B La version del servidor web ha de ser Apache Tomcat 7.0.40 para
garantizar su correcto funcionamiento.

Prioridad Media Origen -
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSNF-02 Recursos: Gestion de bases de datos

L[ B La aplicacion emplea MySQL 5.5.31 para la gestion de bases de datos
relacional. El sistema es compatible con otras series superiores.

Prioridad Alta Origen -
Estabilidad F\i&] Necesidad Alta
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RSNF-03 Recursos: Intérprete Java

e B La version del intérprete de Java debe ser Java SE 7 (Dolphin) o
superior para garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacién.

Prioridad Alta Origen -
I3 E]JCE . Alta Necesidad Esencial

RSNF-04 Recursos: Browser empleado

G Je e I La aplicacion estd optimizada para el uso de Google Chrome como
navegador web o browser.

Prioridad Baja Origen -
Estabilidad Media Necesidad Esencial

RSNF-05 Recursos: Entorno operativo

46 s B El entorno en el cudl se ha llevado a cabo el desarrollo de la
aplicacion ha sido Windows 8, aunque también son compatibles
versiones anteriores como Windows XP.

Prioridad Media Origen -
3] GCE I Alta Necesidad Esencial

RSNF-06 Recursos: Resolucién de pantalla 6ptima

4 B La aplicacion estd optimizada para el uso de una resolucién de
1366x768.

Prioridad Baja Origen -
IELTITET- B Media Necesidad Opcional

RSNF-07 Recursos: Formato de imagenes y audio

D[ B Las imagenes empleadas en la aplicacidn corresponderan a los
formatos .jpg, .png, .gif, mientras que el formato de audio empelado
para los sonidos es .mp3.

Prioridad Baja Origen -
Estabilidad Media Necesidad Esencial

RSNF-08 Usabilidad: Entorno amigable

o6 le B La aplicacidon contard con una interfaz de facil manejo e intuitiva para
favorecer la experiencia del usuario en el servicio.

Prioridad Alta Origen -
I3 E]JGCE N Alta Necesidad Esencial
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RSNF-09 Usabilidad: Ayudas al usuario

DI H{[ [ e}y La aplicacion contara con menus y cuadros de informacion para
indicar en todo momento cual es la situacion del jugador dentro de
la partida. También estara disponible un tutorial para consultar la
dindmica del juego antes de comenzar la partida.

Prioridad Media Origen -
I3 E]JCE . Alta Necesidad Esencial

RSNF-10 Usabilidad: Impresion de mensajes de error

I e{[Jd(«]y 88 La aplicacion reportara mensajes al usuario cuando una accién no se
desarrolle de manera satisfactoria. De esta manera el usuario puede
identificar el fallo cometido en todo momento.

Prioridad Alta Origen -
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSNF-11 Rendimiento: Tiempos de respuesta

I Jd(e]y 88 E| tiempo de respuesta sera aceptable y no se vera afectado tras
consultar y modificar informacidon almacenada de manera
persistente.

Prioridad Alta Origen -
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSNF-12 Rendimiento: Tiempos de respuesta

(o B El tiempo de respuesta serd aceptable y no se verd afectado tras
consultar y modificar informaciéon almacenada de manera
persistente.

Prioridad Alta Origen -
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSNF-13 Validacidn: Participantes

e[ B El servicio comprobard que el niumero de participantes sea le minimo
estipulado para poder comenzar una partida. Ademas verificara que
no existen registros desde la misma sesién de usuario, ni usuarios
con el mismo nombre o correo electrdnico.

Prioridad Alta Origen -
3 CJCE . Alta Necesidad Esencial
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RSNF-14 Validacion: Cuadros de texto

I e{{[Jd(«]y 88 El servicio comprobara que el relleno de los cuadros de texto
habilitados cumpla con los requisitos marcados en cada situacion,
respetando longitudes de caracteres permitidas, obligatoriedad de
campos y manejo de los tipos de datos permitidos.

Prioridad Alta Origen -

Estabilidad Alta Necesidad Esencial

RSNF-15 Seguridad: Entorno seguro

I H({] [ sy Tanto los alumnos como docentes que intenten acceder a la
aplicacion deberan identificarse indicando su nombre de usuario y su
contrasena.

Prioridad Alta Origen -
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

RSNF-16 Escalabilidad: Division de modulos operacionales

W[ Jd(«]y 8 La aplicacion se debe disenar de tal manera que permita la division
de las distintas funcionalidades de manera diferenciada, para poder
incorporar desarrollos futuros sin afectar de una manera notable al
cddigo y mejorar la localizacién de las distintas partes en caso de
realizar modificaciones.

Prioridad Alta Origen -
Estabilidad F\i£] Necesidad Esencial

3.2 Casos de uso

Continuando con el andlisis del sistema, seguidamente se estudiaran los casos de uso

relacionados con la aplicacion. Estos casos de uso representan las funcionalidades del

sistema, reflejando la interaccién entre los diferentes actores y las diversas partes que
componen el sistema como respuesta a un evento originado por los primeros.

Primeramente, se muestra el diagrama de casos de usos, donde se puede observar las
diferentes acciones que pueden realizar los diferentes actores que participan en dicha
aplicacion, resumiendo el comportamiento del sistema de una manera sencilla e
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intuitiva. En el caso objeto de estudio, se diferencian dos tipos de actores: el docente o
administrador, y el estudiante o jugador.

Posteriormente, se detallaran de una manera textual, los diferentes casos de uso
sefalados en el diagrama, especificando las siguientes caracteristicas:

- IDENTIFICADOR: Cada caso de uso estara identificado de manera univoca
mediante un cédigo. El formato del identificador serda CU-XX, donde XX serd un
contador ascendente que se ird incrementando por cada nuevo caso de uso
afiadido.

- NOMBRE: Expresa el titulo del caso de uso, una idea del objetivo que persigue.
Estos nombres vendran recogidos en el diagrama de casos de usos descriptivo.

- DESCRIPCION: Desarrollo mas pormenorizado de la meta a alcanzar con la
realizacion de dicha accion.

- ACTORES: Los diferentes usuarios que intervienen en la realizacién del caso de
uso sefialado.

- PRECONDICIONES: Condiciones que deben cumplirse de manera anterior para
la realizacion del caso de uso.

- POSTCONDICIONES: Estado en que se encuentra el sistema después de haberse
realizado la funcionalidad descrita en el caso de uso.

El escenario principal del caso de uso y los posibles escenarios alternativos, se
explicardn de manera mas grafica en el apartado “Disefio grdfico de la aplicacion”.

Identificacion administrador
Afiadir pregunta desafio
Afiadir pregunta examen

Docente o administrador Eliminar categoria
Cambiar contraseiia

Figura 35. Diagrama de casos de uso del docente o administrador

Cu-01 Identificacion administrador

Descripcion El usuario podra identificarse como administrador del sistema

Actores Docente o administrador

Precondiciones Acceso a la pagina principal de la aplicacion

Postcondiciones Acceso a la interfaz de gestion de contenidos de la aplicacién
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CU-02 Ainadir pregunta desafio

Descripcion El docente podra afiadir nuevas preguntas para la etapa de
desafio en las categorias existentes.

Actores Docente o administrador

Precondiciones Identificacion como administrador

Postcondiciones La pregunta se almacenara en la base de datos para su posible
uso posterior durante la partida.

CuU-03 Anadir pregunta examen

Descripcion El docente podrd afiadir nuevas preguntas para el evento
examen sorpresa.

Actores Docente o administrador

Precondiciones Identificacion como administrador

Postcondiciones La pregunta se almacenard en la base de datos para su posible
uso posterior en el evento examen sorpresa.

CuU-04 Eliminar categoria

Descripcion El docente podra eliminar todas las preguntas de una
categoria existente en la base de datos.

Actores Docente o administrador

Precondiciones Identificacion como administrador

Postcondiciones Las preguntas correspondientes a la categoria indicada por el
docente, seran eliminadas de la base de datos.

CU-05 Cambiar contraseia

Descripcion El docente podrd modificar la contrasefia destinada al acceso a
la aplicacién como administrador.

Actores Docente o administrador

Precondiciones Identificacion como administrador

Postcondiciones La contrasefia para el usuario “docente” se vera modificada en
la base de datos. Para proximas identificaciones, los docentes
deberdn emplear esta nueva clave.
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Registro

Identificacidn jugador

Seleccionar personaie

Consultar ayuda

Comenzar partida

Anadir seguidores

Reagrupar seguidores

Alumno o jugador

Realizar desafios

Actualizar mapa

Realizar examen

Figura 36. Diagrama de casos de uso del alumno o jugador.

CU-06 Registro

Descripcion Para poder participar en el juego como jugador, el usuario
debera registrarse en la aplicacion.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones - Acceder a la pantalla de registro a través del botén
“Registro” del menu principal.

Postcondiciones El usuario queda registrado en la base de datos de la
aplicacion.

CuU-07 Identificacion jugador

Descripcion El usuario debera identificarse como jugador registrado para
comenzar una partida.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones - Acceso a la pagina principal de la aplicacion.
- Registro previo para correcta identificacion.
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Postcondiciones Acceso a la pantalla de eleccion de personaje.

CuU-08 Seleccionar personaje

Descripcidn El jugador deberd elegir un personaje de los disponibles en el
aula.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones Identificacién correcta como jugador.

Postcondiciones Se le asocia el personaje al jugador y el color caracteristico de
dicho avatar.

CU-09 Consultar ayuda

Descripcion El jugador podrd consultar el manual o tutorial del juego para
resolver las posibles dudas sobre la dinamica del mismo.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones Identificacidn correcta como jugador.

Postcondiciones El jugador accedera a una nueva pagina con toda la
informacidén relacionada con la normativa y los objetivos del
juego.

CU-10 Comenzar partida

Descripcion El jugador podra comenzar una nueva partida.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones - Haber seleccionado algun personaje de los disponibles en el
aula.

- Pulsar el botdn “comenzar” para iniciar la partida.

Postcondiciones Comenzard una nueva partida a Uc3m Challenge siempre que
los cuatro jugadores que se precisen estén disponibles.

CU-11 Aiadir seguidores

Descripcion Incorporar al mapa los seguidores adicionales que aperciba el
jugador en su turno.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones - Participar en una partida en curso.
- Poseer el turno del juego.

Postcondiciones - El nimero de los seguidores en los territorios controlados
por el jugador que reciban esta accion, se vera incrementado
dependiendo de la cantidad de seguidores afiadidos por el
mismo.

- Se da paso a la etapa de desafios.
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CU-12 Realizar desafios

Descripcion Poder retar a otros rivales para eliminar seguidores de sus
instalaciones contestando las preguntas que se presentan al
jugador.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones - Participar en una partida en curso.

- Poseer el turno del juego.

- Elegir una instalacién propia con mas de un seguidor en ella,
y establecer el desafio con una instalacidn rival que limite con
la anterior.

Postcondiciones - Si el jugador contesta correctamente, el jugador rival perdera
un seguidor de su instalacion.

- Si el jugador contesta de manera errdnea, perdera un
seguidor de su propia instalacidn.

- Si el rival, al perder un seguidor, se queda sin seguidores en
la instalacion que controla, el jugado pasa a dominar dicho
territorio.

- Se da la opcion de poder realizar otro desafio o pasar a la
etapa de reagrupamiento.

CU-13 Reagrupar seguidores

Descripcion El jugador puede trasladar seguidores desde una de las
instalaciones que controle hasta otra que también esté bajo su
dominio.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones - Participar en una partida en curso.

- Poseer el turno del juego.

- Dejar al menos un seguidor en la instalacién origen del
movimiento.

Postcondiciones - El nUmero de seguidores en la instalacion destino del
movimiento se verd incrementado a razén de la cantidad de
seguidores que haya indicado el jugador.

- Se da por terminado el turno del jugador, que debera pulsar
el botdn “Finalizar” para pasar el turno al préximo
participante.

Cu-14 Actualizar mapa

Descripcion El jugador podrd actualizar la situacién del mapa del juego,
mostrandose los posibles cambios que se hayan podido
producir por la interaccion del resto de participantes.
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Actores Alumno o jugador.

Precondiciones - Participar en una partida en curso.

- No ser el poseedor del turno del juego.

- Hacer click en cualquier de las instalaciones que constituyen
el mapa.

Postcondiciones Se refresca el escenario del juego y se informa del poseedor
del turno en ese momento.

CU-15 Realizar examen

Descripcion Evento que surgira cada cierto nimero de turnos, que consiste
en una lista de cinco preguntas de verdadero y falso que el
jugador debera responder en un plazo de tiempo
determinado.

Actores Alumno o jugador.

Precondiciones - Participar en una partida en curso.
- Segun el turno que sea, sucedera al pasar el turno al
siguiente jugador.

Postcondiciones Se mostrara la nota del examen que se traducird en un
aumento o disminucién de los seguidores adicionales que el
usuario apercibird en su préximo turno.
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CAPITULO 4:

FASE DE DISENO E
IMPLEMENTACION

Una vez concluida la etapa anterior, se especificara la solucion software propuesta
para el desarrollo del proyecto en cuestidn. Para ello se implementaran los requisitos
y casos de uso desplegados en la etapa de analisis previa.

El disefio debera configurar una estructura basica y una idea completa del sistema para
la etapa posterior del mismo, un modelo funcional que se expandird y se detallard con
mayor profundidad con la fase de implementacion.

De esta manera, en primer lugar se definird la estructura en la que se divide la
aplicacion, destacando los distintos bloques funcionales que se pueden encontrar en la
misma. Posteriormente se analizardn con mayor detalle todas las clases y elementos
involucrados en el desarrollo del proyecto, las operaciones y aspectos que engloban,
asi como su interaccién entre si para el correcto funcionamiento del sistema.

Para finalizar, se destacaran las distintas tecnologias que han sido necesarias para la
consecucion del sistema, junto con una breve descripcion de las mismas.

4.1 Arquitectura del sistema

Resulta un aspecto clave la definicion de la arquitectura que se va a emplear para el
desarrollo del sistema completo. La arquitectura seleccionada deberd ser la mas
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apropiada para resolver el problema, aunando efectividad en la solucién propuesta y el
mayor grado de sencillez posible.

Se pretende tener una divisiéon clara de los distintos aspectos que componen el
entramado del proyecto, es decir, tener separados la interfaz grafica del usuario, la
I6gica de negocio de la aplicacién, y los mecanismos de control de la misma,
respectivamente. En resumen, la propuesta arquitectural que ofrece MVC permite esta
independencia entre los distintos mddulos que componen el sistema, que permite
pruebas unitarias de los componentes asi como una mayor escalabilidad y reutilizaciéon
de los elementos desarrollados.

SERVLET

HTTPSESSION

LOGICA DE
“ CONTROLADOR NEGOCIO “

VISTA MODELO

Figura 37. Arquitectura del sistema.

A continuacién se analizara cada una de estas capas que conforman la arquitectura
global del sistema:

- VISTA: Es la capa destinada a mostrar el resultado final al cliente, asi como las
interfaces graficas de usuario que le proporcionaran de forma clara la
informacién y las posibles acciones a realizar. Se ha anadido inteligencia al
cliente a través de Javascript, introduciéndolo en las paginas HTML y JSP.

Ademas, estas ultimas también acceden a los datos recogidos en las sesiones
http creadas a nivel usuario y a nivel aplicacién en los servlets desplegados en
el sistema. Estas sesiones permiten una comunicacién entre el cliente y el
servidor, pudiendo realizar un seguimiento de cada usuario y haciendo posible
un intercambio de cierta informacién con una mayor agilidad con respecto a las
consultas a la base de datos.

- CONTROLADOR: Esta capa es un modulo intermedio entre las capas de vista y
de modelo. Su mision es informar a la capa de modelo de la peticidn o accion
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solicitada por el cliente y, a su vez, informar al cliente del resultado de su
consulta, desplegando el resultado de su consulta en una pdgina JSP
determinada.

Este mddulo esta constituido por los servlets, clases de Java que proporcionan
las ventajas que ofrece este lenguaje de programacién, como por ejemplo su
portabilidad, su seguridad o su rendimiento. Ademas los servlets poseen una
infraestructura muy amplia para tratar datos en entornos web, pueden
comunicarse con otros servlets de la aplicacion y permite las peticiones
simultdneas por parte de los usuarios de la aplicacién.

En esta capa también se conforman las sesiones, que albergaran datos
necesarios para consultas comunes del usuario, que mejorard la agilidad y el
dinamismo de nuestro sistema y permitira interaccion mas personalizada de
cliente-servidor.

- MODELO: Es la capa donde se encuentra toda la légica de negocio de la
aplicacion. En este mdédulo encontraremos la clase encargada de modelar el
problema a resolver y que contiene todos los métodos de negocio de la
aplicacién, todas las posibles funciones y transformaciones que pueden
realizarse en la aplicacidén con total independencia de las interfaces graficas del
usuario.

Ademas, permitira la gestion del manejador hacia la base de datos mediante
JDBC, permitiendo acceder a la base de datos y obtener los resultados
requeridos.

- PERSISTENCIA: Pese a no ser un grupo identificado dentro de la arquitectura
mencionada, merece la pena destacar que se emplearan una base de datos
basado en MySQL para la persistencia de datos relevantes para el sistema.

A continuacion, se especificaran con mayor grado de detalle las tablas que se van a
utilizar durante el desarrollo de la aplicacidn, asi como los datos cuyo almacenamiento
resulta indispensable para el correcto funcionamiento de la aplicacion.
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4.2 Modelo de datos

El modelo de datos es la representacion logica de los datos que se almacenardn en la
aplicacion. La idea principal para modelar las bases de datos se basa en el empleo de
tablas, a su vez compuestas de registros (las filas de una tabla) y los campos (las
columnas de una tabla).

La aplicacién contard con cuatro tablas, no relacionadas entre si, que afectaran a
distintos aspectos del servicio. Al final del apartado, se adjuntara un modelo de
entidad-relacidon para mostrar de una manera mas grafica las entidades destacadas de
la aplicacidn asi como sus atributos mas relevantes.

REGISTRADOS: En esta tabla se almacenaran los datos de los usuarios registrados en la
aplicaciéon. Los campos con los que cuenta la tabla son:

- id_registrados: clave primaria de la tabla.

- nombre: VARCHAR (30). Indica el nombre del usuario registrado.

- apellido: VARCHAR (30). Indica el primer apellido del usuario registrado.

- nombre_usuario: VARCHAR (20). Indica el nombre de usuario del usuario
registrado. Este sera el nombre con el que participara el jugador durante el
desarrollo de la partida. Debe ser un nombre de usuario no registrado con
anterioridad.

- password: VARCHAR (8). Indica la contrasefia del usuario registrado. La
contrasefa esta limitada a un maximo de ocho caracteres.

- correo: VARCHAR (40). Indica la direccién de correo electrénico del usuario
registrado. Debe ser una direccién de mail no registrada con anterioridad.

- campus: VARCHAR (32). Indica el campus de la universidad uc3m al que
pertenece el usuario registrado.

INSTALACIONES: En esta tabla se almacenaran los datos de cada instalacién que
componen el mapa que actia como tablero del juego. Los campos con los que cuenta
la tabla son:

- id_instalaciones: clave primaria de la tabla.

- nombre: VARCHAR (50). Indica el nombre de la instalacién del mapa. El nombre
de la instalacion debe ser Unico con respecto al resto.

- v1:VARCHAR (50). Indica el nombre del primer territorio que hace frontera con
la instalacion.

- v2: VARCHAR (50). Indica el nombre del segundo territorio que hace frontera
con la instalacién.
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- v3:VARCHAR (50). Indica el nombre del tercer territorio que hace frontera con
la instalacion. Si la instalacion solo tiene frontera con un maximo de dos
territorios este campo se encontrard vacio.

- v4: VARCHAR (50). Indica el nombre del cuarto territorio que hace frontera con
la instalacion. Si la instalacidn solo tiene frontera con un maximo de tres
territorios este campo se encontrard vacio.

- v5:VARCHAR (50). Indica el nombre del quinto territorio que hace frontera con
la instalacion. Si la instalacidn solo tiene frontera con un maximo de cuatro
territorios este campo se encontrard vacio.

- v6: VARCHAR (50). Indica el nombre del sexto territorio que hace frontera con
la instalacion. Si la instalacion solo tiene frontera con un maximo de cinco
territorios este campo se encontrara vacio.

- seqguidores: INT (2). Indica el nimero de seguidores que se encuentran en la
instalacion.

- propietario: VARCHAR (20). Indica el nombre de usuario del jugador que
controla dicha instalacion

- color: VARCHAR (8). Indica el color del jugador que controla dicha instalacidn. El
color estara expresado en nomenclatura hexadecimal, y seran unos valores
preestablecidos y diferenciados, asociados a los distintos personajes
disponibles en la aplicacion.

- categoria: VARCHAR (10). Indica la categoria de preguntas a la que pertenece la
instalacion. Los valores que puede tomar dicho campo son: roja, azul, verde,
amarilla, rosa o marrén.

CUESTIONARIO: En esta tabla se almacenaran las preguntas que se formularan a los
jugadores en la etapa de desafios. Los campos con los que cuenta la tabla son:

- id_cuestionario: clave primaria de la tabla.

- pregunta: VARCHAR (200). Indica el enunciado de la pregunta.

- r1:VARCHAR (100). Indica el enunciado de la primera opcién de respuesta que
se le ofrece al jugador como solucién de la pregunta.

- r2: VARCHAR (100). Indica el enunciado de la segunda opcién de respuesta que
se le ofrece al jugador como solucidon de la pregunta.

- r3:VARCHAR (100). Indica el enunciado de la tercera opcion de respuesta que
se le ofrece al jugador como solucion de la pregunta.

- r4: VARCHAR (100). Indica el enunciado de la cuarta opcion de respuesta que se
le ofrece al jugador como solucién de la pregunta.

- correcta: VARCHAR (100). Indica el enunciado de la opcién de respuesta
correcta a dicha pregunta.

- categoria: VARCHAR (10). Indica la categoria de preguntas a la que pertenece
dicha cuestion. Los valores que puede tomar dicho campo son: roja, azul,
verde, amarilla, rosa o marron.
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EXAMEN: En esta tabla se almacenaran las preguntas que se formulardn a los
jugadores en el evento especial de examen sorpresa. Los campos con los que cuenta la
tabla son:

- id_examen: clave primaria de la tabla.

- pregunta: VARCHAR (200). Indica el enunciado de la pregunta.

- solucion: VARCHAR (10). Indica la solucién a dicha pregunta. Los valores que
puede tomar dicho campo son: verdadero o falso.

Id registro
Apellido

Nombre

id
w

EXAMEN SORPRESA

USUARIO REGISTRADO

de usuario

Password

Instalaciones

vecinas

id

instalacidn @

L

Categoria de

pregunta INSTALACION -|

Nombre del
propietario

Color del
propietario

Seguidores
ubicados

Id

cuestionario
S Pregunta
Posibles
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I_ CUESTIONARIO

Categoria de Respuesta

pregunta correcta

Figura 38. Diagrama de entidad-relacion.
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4.3 Diagrama de clases

En este apartado, se describe la estructura estatica que conformara el sistema, asi
como las relaciones existentes entre las diferentes secciones de la estructura. Por
consiguiente, se sefialaran las clases que configuran dicha estructura, indicando los
atributos y métodos mas relevantes que dotaran a la aplicaciéon de las funcionalidades
software y las necesidades sugeridas en los apartados anteriores.

En el diagrama de clases se destacaran los componentes que constituyen los mddulos
de la arquitectura del sistema correspondientes al controlador y al modelo.

Figura 39. Diagrama de clases- mddulo Controlador.
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Figura 40. Diagrama de clases- mddulo Modelo.

La comunicacion entre ambos mddulos es bidireccional. El grupo de servlets que
constituyen el médulo de control, reciben peticiones por parte de los clientes.

Todos los servlets hacen uso de los distintos métodos de negocio incluidos en la clase
conexionBD.java para ofrecer un resultado al médulo vista. Eso si, los servlets
desplegados no se comunican entre si. Cada servlet realiza unas funciones especificas
dentro del sistema y no precisa de la comunicacién con el resto de servlets para
llevarlas a cabo.

Los datos para realizar estas operaciones pueden ser ofrecidos por el cliente, a través
del rellenado de formularios; pueden estar alojados en las sesiones http, o bien,
pueden ser extraido de la base de datos.

Los servlets seran los encargados de modelar las sesiones http, tanto a nivel usuario
como a nivel de aplicacién, modificando los posibles atributos de las mismas e
incluyendo los cambios producidos en dichos atributos durante el desarrollo de la
partida, o bien elimindndolos de forma definitiva.

No se ha destacado en esta seccion los componentes del médulo de vista, debido a
que esta constituido fundamentalmente por paginas HTML y JSP. Al tener cierta
inteligencia incluida en este extremo de la arquitectura, se comentard posteriormente
los aspectos mas relevantes del mismo.

UC3M CHALLENGE 90



4. Fase de disefio e implementacién _

Seguidamente, se realizara una definicion mas detallada de las clases descritas de
manera grafica en los diagramas anteriores, indicando su finalidad y las distintas
funcionalidades que efectian para el deseado funcionamiento de la aplicacién.

4.4 Definicion de las clases

Una vez mostrado de manera grafica la composicién de la estructura del sistema, se
analizarad con mayor detalle las distintas clases que conforman los dmbitos sefialados.

En el ambito de control encontraremos los servlets. Estas clases deberdn crear un
objeto de la clase conexionBD.java para poder emplear los métodos de negocio que
incluye. Todas ellas haran uso del método getConexion(), alojado en la clase que
constituye el médulo de modelo, para realizar la comunicacién con la base de datos
gracias a JDBC. Una vez concluida la necesidad de emplear el objeto creado, se cierra la
conexion a la base de datos mediante el método close(), también incluido en la clase
mencionada.

public Connection getConexion() throws S{LException {
try
{

Class.forName ("com.mysgl. jdbc.
conexion = (Connection) DriverM

}

catch (SQLException ex)

{
System.err.print ("SQLException: "):
System.err.println{ex.getMessage());

}

catch (java.lang.ClassNotFoundException e)

{

m.err.print ("ClasslocFoundException: ")

m.err.println{e.getMessage()):

Syste
Syste

}

return conexion;

public woid close () throws Exception
conexion.close():

i
Figura 41. Método getConexion() y close() de la clase conexionBD.java

Ademas, los servlets re-direccionaran al usuario a las diferentes paginas JSP
dependiendo de la solucién encontrada para la peticién del mismo. Para ello, se
emplea RequestDispatcher, que consiste en una referencia que encapsula el recurso.

Para redirigir la peticion solicitada a un recurso determinado, se emplea la cldusula
forward dentro del método getRequestDispatcher(), que destinara la peticion a otro
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componente del sistema. A continuacion se mostrard un ejemplo de lo expuesto, que
serd una practica habitual en todos los servlets del sistema.

request.getBequestDispatcher (" /aula.jsp") . forward (request, response);
Figura 42. Modo de redirigir la peticidn a otros recursos del sistema.

Una vez mencionado estos detalles, se analizaran los servlets que componen el
sistema, destacando las principales funciones que efectian y los métodos de negocio
necesarios para llevar a cabo las distintas funcionalidades:

Login.java

Funcionalidades: La principal funcién que realiza este servlet es la de ejecutar la
identificacion de los usuarios que intentan acceder a la aplicacidn. Los datos
introducidos en el formulario de la pagina principal por el cliente, son recogidos en el
servlet.

Existe una pareja nombre usuario-contraseia especial que se facilitara a los docentes
para acceder a la aplicacidon con derechos de administrador. El servlet comprobara los
datos introducidos por el usuario: mostrandole la interfaz de gestién de contenidos, si
se introducen los mencionados valores especiales; mostrandole la interfaz de eleccion
de personaje, si los datos introducidos son validos; o bien denegando el acceso a la
partida, si los datos sefialados por el jugador no son correctos, si se accede con un
identificador de sesidon o con un nombre de usuario igual al de otro jugador ya incluido
en la partida, o bien si se accede cuando ya se ha alcanzado el nUmero maximo de
jugadores permitido.

En caso de una identificacion exitosa, se realizard la inicializacion de las variables
necesarias para el desarrollo de la partida, y que se incluirdn en las sesiones tanto en el
ambito del usuario (seguidores adicionales iniciales, propiedades iniciales bajo el
control del jugador, nombre de usuario...), como en el ambito de la aplicacién
(jugadores y sesiones incluidos en la partida, contador de turnos, dueno del turno
actual, valor inicial del contador de turnos para lanzar el evento examen sorpresa...).
Estas variables seran necesarias para el desarrollo de la partida y se utilizardn muy a
menudo durante el transcurso de la misma. Es por esta razon por la que se incluyen en
las sesiones http, para evitar excesivos accesos a la base de datos que ralentice la
interactividad de la aplicacién.
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adiciocnales=new Integer(2):
gezion.setAttribute("adicicnalez" ,adicionales) ;

turnoc_examen=new Integer (-1);:
get3ervletContext () . setAttribute ("turno_examen”, tUrnoe eXamen) ;

Figura 43. Introduccion de variables en sesiones de ambos ambitos.

Como ya se ha comentado anteriormente, la aplicacién posee un limite maximo de
cuatro jugadores para la partida. De esta manera, una vez accedido el cuarto jugador a
la misma, se denegara el acceso a los usuarios sucesivos hasta que no se concluye
dicha partida en curso.

Métodos empleados:

- verificarLogin(String usuario, String password): Los parametros del método
corresponden a los datos sefialados por el usuario a la hora del ingreso en la
aplicacion. Se consulta en la base de datos si esta informacién coincide con la
almacenada en la tabla “REGISTRADOS”, devolviendo un booleano con valor
true en caso de éxito en la busqueda, y un booleano con valor false en caso
contrario.

- repartir_propiedades(String usuario,int jugador): El pardmetro jugador indicara
la posicién que ocupa el usuario dentro de la partida. Existe un esquema de
reparto pre-establecido de las instalaciones del juego segun el orden de llegada
de los jugadores (jugadorl, jugador2, jugador3, jugador4). Este esquema estara
compuesto por los ids de las instalaciones que el usuario podra controlar
inicialmente. De esta manera, dentro de la tabla “INSTALACIONES” y en
aquellas filas cuyo id se indique en el esquema otorgado, se afiadira en el
campo “PROPIETARIO” el nombre del usuario y en el campo “SEGUIDORES” un
“3” indicando que la instalacion contara inicialmente con tres seguidores.

En principio, todas las instalaciones contaran con tres seguidores inicialmente,
excepto algunas correspondientes a los esquemas jugadorl y jugador4 que, al
contar con mas instalaciones que las otras (el reparto de las 42 instalaciones
disponibles serd de 11-10-10-11), tendrdn dos seguidores en lugar de tres.

- extraer_nombres(): Este método permite obtener un vector con todos los
nombres de las instalaciones presentes en el juego. Se obtiene el campo
“NOMBRE” de todas las filas existentes en la tabla “INSTALACIONES”, y se
almacenan en un vector. Las instalaciones mantienen un orden dentro de la
tabla, que permitira realizar operaciones posteriores.
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- extraer_numeros(): Este método permite obtener un vector con el nimero de
seguidores ubicados en todas las instalaciones presentes en el juego. Se
obtiene el campo “SEGUIDORES” de todas las filas existentes en la tabla
“INSTALACIONES”, y se almacenan en un vector. El orden de los datos
obtenidos responde al mismo que el sefialado en el vector del método anterior.
Esto permite una mayor facilidad y compresién a la hora de utilizar los datos
recogidos. Los seguidores en las instalaciones variaran con facilidad durante el
desarrollo de la partida, asi, gracias a este método se podra manejar en todo
momento los datos actuales de la aplicacién.

- cargar_propiedades(String usuario): Este método permite recuperar un vector
donde se almacenaran el nombre de todas las instalaciones controladas por el
usuario que se indica como pardmetro del propio método. Este vector se
almacenara dentro de la sesidn de usuario, para poder realizar acciones
sencillas durante el transcurso de la partida.

Administrar.java

Funcionalidades: Este servlet permitird al usuario identificado como administrador,
gestionar los contenidos de la aplicacidn. El administrador se encontrara en la pagina
despacho.html, donde las posibles modificaciones que podra realizar abarcaran desde
incorporar nuevas cuestiones a la etapa de desafios durante la partida, sefialando la
categoria a la que pertenecerd dicha cuestidn, sus posibles soluciones y la respuesta
correcta; afiadir nuevas preguntas al apartado especial de examen sorpresa; hasta
eliminar todas las preguntas correspondientes a una categoria para crear categorias
con un tematica diferente.

El servlet se encargara de recuperar los datos introducidos por el usuario, y en caso de
gue la captura de dicha informacion se realice de manera satisfactoria, se le
comunicard convenientemente al administrador y se realizardn las modificaciones en
la tabla “CUESTIONARIO” o en la tabla “EXAMEN”, dependiendo de si la accién
realizada por el usuario afecta a las preguntas de los desafios o a las preguntas de
examen, respectivamente.

En caso contrario, también se le informard de que se ha producido un error a la hora
de introducir los datos, solicitandoselos de nuevo al cliente.

Métodos empleados:

- insertar_cuestionario (String pregunta, String respuestal, String respuesta2,
String respuesta3, String respuestad4, String correcta, String categoria): El
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método anade en la tabla “CUESTIONARIO”, los valores recogidos del
formulario rellenado por el administrador para tal fin.

- insertar_examen (String pregunta, String correcta): El método afiade en la tabla
“EXAMEN”, los valores recogidos del formulario rellenado por el administrador
para tal fin. Los posibles valores que puede adoptar correcta son verdadero o
falso, ya que las preguntas en este apartado responden a esta estructura.

- borrar_categoria (String categoria): Elimina todas las filas de la tabla
“CUESTIONARIO” donde el campo “CATEGORIA” coincida con la categoria
sefialada como atributo del método.

Registro.java

Funcionalidades: La funcidn de este servlet es proporcionar el registro a un usuario
nuevo que intenta acceder a la aplicacién. El servlet recoge los datos introducidos por
el usuario en el formulario que se le habilita para el registro. Se comprueba
previamente que el nombre de usuario indicado por el cliente no coincida con los
nombres de usuario de los jugadores ya registrados en la aplicacién. Se sigue el mismo
procedimiento con el correo o e-mail indicado por el usuario, si existe alguna
coincidencia con los ya registrados, se cancela el registro. En ambas situaciones, se le
informa al usuario sobre la existencia previa del nombre de usuario sefialado o el
correo introducido, dependiendo del caso.

Si las comprobaciones realizadas no destacan ninguna coincidencia se procede al
registro del usuario y se le informa del éxito de la operacion, llevandole
posteriormente a la pagina principal para que pueda iniciar la partida si asi lo desea.

Métodos empleados:

- verificar_nomUsuario(String nombre_usuario): Este método comprueba que el
nombre de usuario indicado por el cliente no existe en la base de datos. Para
ello, busca las posibles coincidencias con dicho nombre de usuario entre todas
las filas de la tabla “REGISTRADOS” dentro del campo “NOMBRE_USUARIO”. Si
se encuentra una concurrencia con el nombre de usuario, se devuelve un
booleano con el valor true, en caso contrario, se devuelve el booleano con el
valor false.

- verificar_correo(): Realiza la misma accidon que en el método anterior pero en
este caso, el foco de atencion se centra en el correo introducido por el usuario
en el formulario de registro y en el campo “CORREO” dentro de la tabla
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“REGISTRADOS”. Los resultados tras la verificacidn son idénticos al caso
anterior.

- registrarUsuario(String nombre, String apellido, String nombre_usuario, String
password, String correo, String campus): Este método lleva a cabo el registro
del usuario, incorporando en la tabla “REGISTRADOS”, lo valores que se le
pasan como atributo.

Cargar.java

Funcionalidades: Tras la seleccidn del personaje, cada usuario entrante queda
caracterizado por el avatar elegido y el color representativo del mismo. El servlet va
almacenando en un vector los personajes que estan siendo seleccionados para evitar
que los préximos jugadores que accedan al juego escojan los mismos avatares.

En cuanto al color, las instalaciones estaran caracterizadas por el color del jugador
dueio de la misma. El servlet asocia las instalaciones a dichos colores y genera un
vector con todos los colores, siguiendo el orden que mantenia tanto el vector de
nombres de las instalaciones como el vector con el nUmero de seguidores de cada
instalacion, mencionados con anterioridad. Este vector lo convierte en una variable de
sesidn a nivel de aplicacién, que se usard con asiduidad durante el trascurso de la
partida.

Existe una variable de sesién del usuario llamada estado inicializada a “0”. Esta variable
muestra si el jugador esta listo para iniciar la partida, siendo 0 un indicador de que el
jugador aun no esta listo para empezar. Cuando el servlet ha terminado de ejecutar las
operaciones que se han destacado previamente, cambia el valor de la variable a “1” y
se redirige al usuario a una pagina de espera, a la expectativa de que estén listos el
resto de participantes que componen la partida.

Métodos empleados:

- cargar_colores(String usuario, String color): Este método incluye en la tabla
“INSTALACIONES” el color indicado como atributo en el campo “COLOR” en
aquellas filas donde el campo “PROPIETARIO” coincida con el atributo usuario
gue recibe el método. Los colores se almacenan en formato hexadecimal.

- extraer_colores(): El método devuelve un vector con todos los colores
recogidos en los campos “COLOR” de todas las filas de la tabla
“INSTALACIONES”. La posicion de los elementos de este vector esta vinculada a
la posicién de los nombres de las instalaciones recogidas en otro vector
sefialado. Esto facilitara las operaciones tipicas que se realizaran durante la
partida, sin necesidad de acceder constantemente a las tablas.
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Corregir.java

Funcionalidades: La labor que realiza este servlet es la de corregir las respuestas
sefialadas por el jugador para el evento especial “examen sorpresa”. Las preguntas
presentadas en dicho evento estan asociadas a un identificador. De esta manera en el
servlet se captura por cada pregunta, su identificador y la respuesta del jugador a esa
pregunta. Ademas, dependiendo de las preguntas contestadas correctamente, las
respondidas de manera errénea o las no contestadas; se generara una nota para el
examen, que se empleard para calcular los seguidores adicionales que apercibe el
jugador o el nimero de seguidores que se sustraen del mismo.

Métodos empleados:

- corregir_examen(int[] identificadores, String[] soluciones): Se le afnaden como
pardmetros dos arrays. En el primero se almacenaran todos los identificadores
de las preguntas presentadas en el examen; y en el segundo, las soluciones del
jugador a esas preguntas, siendo los posibles valores verdadero o falso.

Se recorrerdan ambos arrays, accediendo a las filas de la tabla “EXAMEN" que
incluyan los identificadores almacenados en el array mencionado, y
comparando el resultado del campo “SOLUCION” con el valor alojado en el
array de soluciones pasado como parametro. Se crea una variable de tipo int
llamada nota que se devolver3, y a la que se le sumara un valor de “2” si la
solucion coincide con la encontrada en la tabla, se le restara un valor de “1” si
el resultado no coincide, y se mantendra inalterada si el jugador no adjunto una
respuesta a la pregunta formulada (la solucién tiene un valor NULL).

Solucionar.java

Funcionalidades: En este servlet se llevan a cabo las posibles acciones que derivan de
la etapa de desafios durante la partida. En esta etapa una instalacién origen, con un
numero de seguidores, desafia a una instalacidén destino, con una cantidad de
seguidores a su vez. La clase realiza las posibles acciones que puede producir este
hecho.

Primeramente, y antes de realizar cualquier otro cometido, se corrige la pregunta
contestada por el retador. Se captura su solucidn y el identificador de |la pregunta para
comprobar la respuesta con la almacenada en la aplicacion. En caso de no coincidir, se
le sustrae un seguidor a la instalacion origen. En caso contrario, se le resta un seguidor
al territorio destino. Si esta disminucidn conlleva que el destino quede sin seguidores,
se sustituye el antiguo duefio de la instalacién por el nuevo, cambiando a su vez el
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color del antiguo propietario por el actual. Ademas se ajusta el reparto de los
seguidores desde el origen hasta el destino conquistado (la mitad de ellos).

Una vez realizado lo anterior, se obtiene un vector con todos los colores que
identifican en ese momento a cada una de las instalaciones del escenario del juego. Se
realiza una comprobacion y si todas las instalaciones contienen el color del jugador del
desafio, significa que el usuario tiene el control de todos los territorios del juego, y por
tanto, es el ganador de la partida. En caso contrario, el jugador ha realizado una
conquista pero la partida continua.

Cualquier posible resultado de los anteriores es reportado al usuario, re
direccionandole a una nueva jsp donde se le informara de la situacién acontecida.

Los cambios de seguidores y colores se registran siempre en las tablas de
almacenamiento, pero antes de re direccionar al usuario, se extraen los vectores
donde se almacenan los nimeros de los seguidores y los colores de todas las
instalaciones (mediante métodos ya mencionados previamente) para poder realizar
operaciones de manera mas rapida y sencilla durante la partida.

Métodos empleados: Ademas de los ya mencionados extraer_numeros() y
extraer_colores(), para la actualizacién de los datos dentro de la sesion a nivel de
aplicacion, se hace uso de los métodos siguientes:

- obtenerSolucion(int identificador): El método emplea el identificador pasado
por parametro para acceder a la fila de la tabla “CUESTIONARIO” que contenga
dicho id y devolver la solucién incluida en el campo “SOLUCION” de dicha fila.

- cambiar_propietario(String instalacion_destino, String usuario, int sequidores,
String color): Lo primero que se realiza es utilizar el parametro seguidores para
obtener la mitad de los mismos, redondeando el resultado a la baja si la
division de estos no resulta exacta. Posteriormente se accede a la fila de la
tabla “INSTALACIONES” donde el campo “NOMBRE” coincida con la instalacion
destino indicada como pardmetro. Una vez alli se registran en los campos
“COLOR”, “PROPIETARIO” y “SEGUIDORES” los nuevos valores calculados y
recibidos.

- ajustar_reparto(String instalacion_origen, int sequidores): Este método realiza
el ajuste de los seguidores tras una conquista pero centrando el foco en los
seguidores que se mantienen en la instalacion origen. Siempre serd la mitad de
los seguidores pasados como atributo, redondeado a la alza si la division es
inexacta. En este caso en la fila de la tabla “INSTALACIONES” donde el campo
“NOMBRE” coincida con la instalacidén origen indicada como parametro, se
registrard el nuevo numero de seguidores computado.
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- cambios_desafios(String instalacion, int sequidores): Mismo procedimiento de
insercién del numero de seguidores indicado por pardametro que en los casos
anteriores. Este método se usa para el reajuste de seguidores cuando el
jugador pierde un seguidor al contestar de manera incorrecta a la pregunta del
desafio.

Vecinos.java

Funcionalidades: En este servlet se realizan la mayor parte de las transiciones desde el
mapa del juego a los distintos resultados producidos por las acciones del jugador, y
gue informan al usuario de determinadas situaciones. Se captura de la request
solicitada por el jugador los valores de los seguidores de todas las instalaciones en ese
momento, para posteriormente almacenarlos en la tabla habilitada. Pese a realizar
otras acciones, este servlet principalmente es llamado para establecer un desafio
durante la etapa pertinente. Es por eso, que también captura del cliente el nombre de
la instalacion origen del desafio, la instalacion destino del reto, y el nimero de
seguidores incluidos en ambos territorios. A su vez, el niUmero de aciertos y errores
cometidos por el usuario en lo transcurrido de la partida, también es capturado por el
servlet.

Si la accidn a realizar es la de fijar el desafio, primeramente el servlet comprueba si las
instalaciones que constituyen el reto son limitrofes entre si. En caso negativo, se le
informa al usuario del acontecimiento y se le devuelve el control. Si las instalaciones
son vecinas, primeramente se distingue la categoria de preguntas a la que pertenece la
instalacion desafiada y se le presenta al jugador una pregunta tomada de la base de
datos que pertenezca a dicho grupo, con cuatro posibles soluciones.

El servlet también es invocado cuando finaliza el turno de un jugador. Se distingue este
caso ya que cuando se produce este hecho tanto la instalacién origen como la
instalacion destino, obtenidas de la request del usuario, no contienen ninglin nombre
definido para los territorios sino que incluyen el valor “1”.

Dentro de esta terminacion de turno puede suceder que ya se haya proclamado algln
jugador como ganador. Si esto se produce se eliminaran los datos de la sesion del
jugador, invalidando la sesidn y haciendo de esta manera que el usuario pueda
comenzar una nueva partida.

También puede ocurrir que el jugador haya estado mucho tiempo inactivo, o bien se
haya quedado sin instalaciones en el juego. Ante estos escenarios, el servlet elimina al
jugador de la estructura que almacena los jugadores activos en la partida en curso,
proporciona el turno al siguiente jugador (si solo quedara uno ademas proclamaria
campedn a dicho jugador) e informaria al usuario sobre su condicién actual.

Por ultimo puede ocurrir que el cambio de turno no conlleve la eliminacién nila
victoria definitiva de algln jugador. En este caso, se realiza la diferencia entre los
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aciertos y los fallos del jugador (recogidos de la request), que supondra el nimero de
seguidores adicionales que apercibird el jugador en su préximo turno. Si esta diferencia
fuera negativa, siempre se garantiza al menos un seguidor. Aqui se realiza el cambio de
turno al siguiente jugador. Si se ha alcanzado el ultimo jugador almacenado en el
arrayList de jugadores activos, el turno pasaria al primer jugador y se incrementaria el
contador para iniciar los exdmenes sorpresas. Cada tres turnos completos se redirige al
jugador, tras finalizar su turno, al examen sorpresa, mostrandole cinco preguntas
recogidas de la tabla habilitada para tal fin.

Métodos empleados: Ademas de los ya mencionados extraer_numeros() para la
actualizacion de los datos dentro de la sesidn a nivel de aplicacién, y de
cargar_propiedades() para comprobar si le queda alguna instalacién al usuario bajo su
poder, se utilizan los métodos sucesivos:

- introducir_nuevos(int[] valores): Se le pasa como parametro un array de
enteros conformado por el nimero de seguidores que posee cada instalacion
del mapa de juego. Este array se conforma antes de pasar el control ha dicho
servlet, con el fin de almacenar los datos de seguidores modificados durante las
acciones del usuario en el juego en la base de datos. Se recorre todos los
elementos del array, y se incorpora al campo “SEGUIDORES” de la tabla
“INSTALACIONES” siguiendo el orden de los identificadores que actian como
primary key en esta tabla. Como ya se menciond, tanto el vector de seguidores,
como el de colores o nombres, responden a un mismo orden; es decir, el
elemento en la posicidn inicial tanto de colores como de seguidores, se referira
a la instalacién cuyo nombre constituya el elemento inicial del vector de
nombres.

- verificarVecino(String instalacion_origen, String instalacion_destino):
Primeramente se accede a la fila de la tabla “INSTALACIONES” donde el campo
“NOMBRE” coincida con la instalacidn origen del desafio pasada por
parametro. Una vez dentro de la fila se comprueba que la instalacién destino
indicada coincida con algunos de los campos destinados a sefialar los vecinos
de la instalacién origen (V1, V2, V3, V4, V5, V6). Se devolverd un booleano con
valor true en caso de éxito, o con valor false si la operacion no ha sido
satisfactoria.

- mostrarCategoria(String instalacion_destino): Se accede a la fila de la tabla
“INSTALACIONES” donde el campo “NOMBRE” coincida con la instalacién
destino indicada por parametro, y, una vez realizado lo anterior, se obtiene el
valor del campo “CATEGORIA” de dicha fila, devolviendo el resultado.
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- mostrarPregunta(String categoria): Usando como parametro el resultado
devuelto por el método anterior, se devuelve una variable de tipo ResulSet,
gue contendrd una fila elegida al azar pero cumpliendo la condicién de que en
el campo “CATEGORIA” se encuentre el mismo valor que el indicado como
parametro del método. Esta eleccidn aleatoria se realiza mediante la
instruccién “ORDER BY RAND() LIMIT 1”, que con el tamafio de tablas que se
emplean resulta eficiente.

- mostrarExamen(): Este método emplea el mismo procedimiento para obtener
las preguntas de examen de manera aleatoria, procedentes de la tabla
“EXAMEN?”. Eso si, en este caso se extraen cinco preguntas, en vez de una Unica
cuestién como en el caso anterior, y no tiene que verificar ninguna condicion
adicional, ya que el método carece de pardmetros.

4.5 Diagramas de flujo

A continuacién se presenta un diagrama de flujo con el objetivo de aclarar de manera
grafica el funcionamiento y el desarrollo del sistema. Ademas, se usaran estas
representaciones para entender un poco mas los componentes que conforman el
modulo de vista dentro de la arquitectura disefiada para el sistema.

En este primer diagrama, se pueden distinguir los procesos por los que puede transitar
el sistema antes de inicializar una partida. Los procesos sefialados son en realidad las
paginas HTML o JSP a las que los usuarios son dirigidos tras las actividades ejecutadas
por los servlets, descritas con anterioridad.

Los rombos de decisidn representan en cierta manera las acciones realizadas por los
servlets involucrados, respectivamente (Login, Administrar, Registro y Cargar) y que
han sido ya analizados en la seccidn previa.
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login_fallido.jsp

login_mismo.jsp

login ocupado.isp

. despacho_correcto.jsp
instrucciones.jsp
ﬁ —
despacho_borrado.jsp

|
ﬁ

reglstro fallido.jsp d
cargando.jsp

despacho_incorrecto.jsp

registro.html

exito.isp

¢Usuario con derechos de administracion?
¢Accidn realizada de manera correcta?
éRegistro realizado de manera satisfactoria?

4. ¢ldentificacion del usuario sin incidencias?

5. ¢Desea el usuario observar el tutorial habilitado?

6. ¢Estan conectados los cuatro jugadores necesarios para comenzar la partida?

Figura 44. Diagrama de flujo inicio de partida.
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Una vez mostrado el diagrama, se procede a analizar brevemente las paginas HTML o
JSP sefialadas, relacionandolas con los servlets que las emplean para redirigir al
usuario.

Servlet Login: A este servlet se accedera a través de la pagina principal login.html,
donde el usuario tendra que introducir un nombre de usuario y una contrasefia para
acceder a la aplicacidn, en el formulario ofrecido. La pagina comprueba que los
campos habilitados para el rellenado de datos se completen totalmente, ademas de
permitir controlar la musica de fondo de la aplicacién, pudiendo pausarla o reanudarla.

Si se produce una incidencia en el acceso al sistema, se mostrara una de las siguientes
paginas dependiendo del problema surgido:

- login_fallido.jsp: Para datos que no existan en la base de datos.

- login_mismo.jsp: Para accesos con nombre de usuarios o identificadores de
sesidn ya existente en la partida.

- login_ocupado.jsp: Para accesos una vez alcanzado el nUmero maximo de
jugadores.

Todas estas paginas, al cabo de unos segundos, re direccionan al usuario de nuevo a la
pagina principal.

Servlet Administrar: Desde la pagina despacho.html, que se accederd a ella
introduciendo el nombre de usuario y contrasefia que otorga derechos de
administracion al usuario desde login.html, se podrd afiadir nuevos contenidos a la
aplicacion. La pagina valida los formularios habilitados, no permitiendo el envio de
datos si, al realizar una accidn determinada, alguno de los campos especificos a
rellenar para dicha accidén no ha sido completado. Ademads permite al usuario volver a
la pagina principal mediante un enlace habilitado para tal fin.

Al afiadir estos contenidos, el servlet puede redirigir al usuario a tres paginas distintas,
informando del resultado de la accion demandada:

- despacho_correcto.jsp: Si la insercion del nuevo contenido se realiza de manera
correcta.

- despacho_incorrecto.jsp: Si la insercidén del nuevo contenido o la accién
solicitada se realiza de manera incorrecta.

- despacho_borrado.jsp: Si la eliminacién de los contenidos se hace de manera
correcta.

Todas estas paginas, al cabo de unos segundos, re direccionan al usuario de nuevo a la
pagina despacho.html.
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Servlet Registro: Desde la pagina principal se puede acceder a registro.htm/ pulsando
el botdn habilitado para ello. En esta pdgina se presenta el formulario que el usuario
debe cumplimentar con sus datos para poder ser registrado en el sistema. Esta pagina
comprueba que los campos habilitados sean rellenados en su totalidad por el usuario y
verifica que el correo introducido por el mismo responde a la estructura normal de una
direccion de correo o e-mail.

Si se produce alguna incidencia durante el registro, el servlet destinado re direccionard
a los usuarios a dos posibles paginas.

- registro_usuario.jsp: Se produce si el usuario ha introducido un nombre de
usuario ya registrado en la aplicacién. El formulario aparecera rellenado con los
datos introducidos hasta el momento, teniendo que volver a seialar el nombre
de usuario y la contrasefia.

- registro_fallido.jsp: Se produce si el usuario ha introducido una direccién de
correo ya registrada en la aplicacion. El formulario aparecera rellenado con los
datos introducidos hasta el momento, teniendo que volver a sefialar la
direccién de correo y la contrasena.

Si el registro se realiza sin ninguna incidencia, se direcciona al usuario a la pagina
exito.jsp, donde se informa al usuario del éxito en el registro y se le re direcciona
pasado unos segundos a la pagina principal.

Servlet Cargar: Cuando la identificacion se realiza correctamente, se sitta al usuario en
la pagina aula.jsp. Esta pagina presenta una seria de elemento <div> que representan
los distintos personajes que el usuario puede elegir como su avatar durante el juego.

El usuario esta en todo momento informado de su eleccidén y del color seleccionado
mediante la pizarra que gobierna la parte grafica de este documento, ademas se le
muestra una frase o expresién caracteristica que indica el caracter del avatar elegido.

La pagina encapsula tanto el color del personaje seleccionado como el nombre del
mismo para que posteriormente sea utilizado por el servlet. Ademas, valiéndose del
vector de personajes que ya han sido seleccionados por otros jugadores (variable de
sesion a nivel de aplicacién), permite sefialar de manera clara aquellos personajes que
ya no estan disponibles para la eleccion del usuario.

Existe un enlace hacia un tutorial sobre el juego donde se muestra una pagina,
instrucciones.jsp, con la dindmica y el reglamento del servicio prestado. Desde aqui se
puede volver en cualquier momento a aula.jsp de nuevo.

Pulsando el botén “COMENZAR” tras haber elegido el personaje con el que disputar la
partida, se redirige al usuario a la pagina cargando.jsp. Aqui se muestra al jugador en la
posicién que ocupard durante la partida, representado por su avatar y el color
asociado al mismo, y se realizaran llamadas periddicas al servlet destinado para
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comprobar la cantidad de jugadores restantes que se precisan para comenzar. En todo
momento se le informa al jugador de los oponentes que faltan para empezar el juego,
y una vez completado este nimero necesario de participantes, se redirige a todos los
usuarios a la pagina inicio.jsp, donde se desarrollara toda la accion de la partida.

En esta pagina, inicio.jsp, es donde se lleva a cabo el desarrollo de la partida, es decir,
el reflejo de las acciones que ejecutan los métodos de negocio del sistema y
comprobaciones y ajustes para invocar de una manera correcta a dichos métodos.

Esta pdgina esta constituida por cuatro frames:

mapa_prueba.jsp

acciones.jsp titulaciones.jsp

Figura 45. Estructura pdagina inicio.jsp

El peso de la aplicacién, desde el punto de vista del médulo cliente, lo llevan tanto
mapa_prueba.jsp como acciones.jsp. Interaccionan con el resto de frames, y entre ellas
mismas, para realizar operaciones que agilicen el desarrollo de la partida y garanticen
su correcto funcionamiento. Todas las paginas incluyen inteligencia a través del
lenguaje JavaScript y por medio de los scriptlets propios de la sintaxis de las paginas
jsp, y trabajan con los datos alojados en las sesiones http a nivel de usuario y a nivel de
aplicacion.

La pagina mapa_prueba.jsp gestiona el escenario del juego y sera la pantalla donde se
muestren las acciones que derivan de la consulta a los servlets y los cambios que se
van produciendo durante la partida a consecuencia de las acciones del usuario.
Siempre que la pagina se actualice, realizard una serie de comprobaciones como cargar
los valores y el color de los seguidores en cada territorio del escenario y obtener el
numero de propiedades de cada usuario, que se mostrarad en menulJ.jsp invocando una
funcién del mismo. En menul.jsp podremos encontrar informacién de interés relativa
al usuario. Volviendo a mapa_prueba.jsp, a su vez, comprueba la posibilidad de que el
usuario controle todas las instalaciones de un campus. Si el jugador domina una region
en su totalidad, muestra en titulaciones.jsp el titulo que demuestra esta situacioén.
Ademas, controla los periodos de ausencia de los jugadores, que seran descalificados si
dichos periodos superan un limite establecido.
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Por ultimo, esta pdgina responde a las pulsaciones del usuario, realizando las acciones
ubicadas en las funciones de la pagina acciones.jsp.

En esta Ultima pagina, se realizan las acciones que componen las etapas del turno de
un jugador. Se gestionan los datos para que en mapa_prueba.jsp se puedan realizar los
cambios producidos aqui, y para que la comunicacién con los servlets sea satisfactoria,
entregando al servlet los datos necesarios para salvar la informacién de la partida de
forma segura y permitir una mayor robustez en la aplicacién. Ademas, presenta
carteles informativos para mantener informado al usuario de todas sus acciones
durante el transcurso de su turno, para sefialar quien es el duefio del turno en caso
contrario, y para indicar la posible derrota o victoria del participante en el juego.

En los siguientes diagramas, se van a analizar algunas acciones propias de una partida
a Uc3m Challenge y, del mismo modo que en el diagrama anterior, se van a resaltar las
paginas jsp que intervienen en el proceso.

mapa_prueba.jsp

NO
NO
pregunta.jsp respuesta_incorrecta.jsp g

1. ¢Llainstalacion destino del desafio linda con

Sl
; i Sl :
la instalacién retadora? _» respuesta_correcta.jsp [
NO

2. ¢Elusuario ha contestado correctamente la
pregunta formulada?
3. Tras eliminar a un seguidor rival, ¢queda

NG
aun alguno en la instalacion del oponente? respuesta_conquista.jsp |mmm

4, ¢Eslaultima instalacidn rival de todos los
Sl

respuesta_victoria.jsp

Figura 46. Diagrama de flujo etapa de desafio.

oponentes que comenzaron?
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En el diagrama anterior, se desarrolla las interacciones durante la etapa de desafios,
destacando las paginas que componen el médulo de vista dentro de la arquitectura.
Todas las paginas a las que redirigen los servlets se cargaran en el frame ocupado por
mapa_prueba.jsp y, pasado un tiempo suficiente para que el usuario sea capaz de leer
con tranquilidad la informacion presentada, se vuelve a cargar la pagina del mapa.

En este proceso también intervienen dos servlets explicados previamente:

Servlet Vecinos: La pdagina acciones.jsp siempre pasa el control a este servlet. En este
caso que se analiza ahora, una vez establecido el desafio, el servlet estudia la vecindad
de las instalaciones que componen el reto lanzado. De no compartir frontera, se
lanzara la pagina acciones_novecino.jsp, que informara de que no existe una conexion
posible entre los territorios indicados. En caso contrario, se re direccionara al usuario a
la pagina pregunta.jsp, donde se mostrara las instalaciones que constituyen el desafio,
una pregunta a responder por el usuario retador, unas posibles soluciones a dicha
cuestién y un temporizador como limite de respuesta. Una vez contestada el control
de la aplicacién pasard al préximo servlet.

Servlet Solucionar: Una vez contestada la cuestidn, desde pregunta.jsp se invoca a
este servlet cuya funcién es valorar la respuesta realizada por el usuario. Dependiendo
de esta contestacién, del nimero de seguidores que restan en la instalacion rival una
vez sustraido una unidad y de la cantidad de instalaciones que domina el jugador; el
servlet redirigira al usuario a las siguientes paginas:

- respuesta_incorrecta.jsp: Informa al usuario de que su contestacion ha sido
errénea, indicandole cual era la respuesta correcta a la pregunta formulada.
También se invoca a un método de la pagina menul.jsp para cambiar el nimero
de errores del usuario.

- respuesta_correcta.jsp: Informa al usuario de que su contestacion ha sido
acertada, recordandole cudl ha sido esa respuesta exitosa. También se invoca a
un método de la pagina menuJ.jsp para cambiar el nimero de aciertos del
usuario.

- respuesta_conquista.jsp: Informa al usuario de que su contestacion ha sido
correcta, indicandole que, al no poseer mas seguidores rivales la instalacion
oponente, la instalacién ha sido conquistada. También se invoca a un método
de la pagina menulJ.jsp para cambiar el nimero de aciertos del usuario.
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- respuesta_final.jsp: Informa al usuario de que su contestacion correcta le ha
supuesto alzarse con la victoria en Uc3m Challenge. También se invoca a un
método de la pagina menuJ.jsp para cambiar el nimero de aciertos del usuario.

mapa_prueba.jsp

1. ¢Esel nimero de la ronda multiplo de tres?
2. (Existe un ganador de la partida?

: . NO NO
Sl
Sl

e —

Figura 47. Diagrama de flujo transicion de turno.

examen.jsp

En este diagrama de flujo podemos observar las situaciones que pueden acontecer
cuando el usuario da por finalizado su turno. Una vez concluido este, la pagina
acciones.jsp cede el control al servlet Vecinos indicandole que la llamada es producida
por la terminacién del turno del participante.

En este servlet se realizan una serie de comprobaciones para ver cudl debe ser la
pagina a la que tiene que ser redirigido el jugador. En el caso de que algun usuario ya
se haya hecho con la victoria definitiva en el juego, se borraran los datos de la sesién
de usuario y se le remitira al mismo a la pagina final.html. El ganador sera el ultimo
usuario al que se le muestre esta pdgina, para poder inicializar las variables a nivel de
aplicacion para la proxima partida. Esta pagina, despide al usuario de la aplicacion y le
oferta la posibilidad de empezar una nueva partida pulsando el enlace habilitado, el
cual le llevara de nuevo a la pagina principal del servicio.

Si no existiera ganador, se ajustaria el turno al siguiente usuario y se le mostraria al
jugador la pagina esperar.jsp. En esta pagina se le informa al jugador de quién es el
propietario del turno actual. Tras unos segundos, se redirigira a la pagina
mapa_prueba.jsp, y en acciones.jsp se seguira informando del duefo del turno hasta
gue el mismo vuelva a su poder.
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Eso si, si aun nadie se ha hecho con la victoria final, pero el nimero de rondas
alcanzadas es multiplo de tres, dara comienzo el evento especial examen sorpresa, re
direccionando al jugador a la pagina correspondiente para realizar dicha prueba,
examen.jsp. Esta pagina obtiene las cinco preguntas con sus respectivos
identificadores del servlet anterior y las muestra al usuario, junto con un temporizador
gue se ira descontando a medida que pase el tiempo, mostrandose frases para
informar al usuario del tiempo restante para entregar el examen. Ademas los
identificadores de las preguntas se introducen en elementos <hidden> para poder
corregirlas posteriormente en el servlet habilitado. Una vez concluido el tiempo del
examen, o cuando el usuario haya pulsado el botén “Entregar examen”, el control de la
aplicacion pasara al servlet destinado a corregirlo.

Servlet Corregir: Este servlet es el encargado de corregir el examen del usuario y
confeccionar una nota del mismo, empleando los identificadores de las preguntas
formuladas y almacenadas en examen.jsp. Una vez corregido, el servlet redirige al
usuario a la pagina nota.jsp, donde se le informa de la calificacién lograda en la prueba
y se realiza unos cdlculos para saber cuantos seguidores obtiene (en el caso de estar
aprobado el examen) o cudntos pierde (en el caso de que no se haya superado la
prueba). Tras mostrarse esta informacién, se volvera a redirigir al usuario a la pagina
del escenario del juego.

4.6 Herramientas y tecnologias
empleadas

Para concluir con esta seccidn, se van a destacar las principales herramientas,
tecnologias y recursos software utilizados para el desarrollo del servicio presentado,
asi como una descripcidn de cada elemento destacado.

» Java 2 Enterprise Edition (J2EE): J2EE es una plataforma de programacion,
creada y distribuida por Suns Microsystems, para el desarrollo, la construccion
y el despliegue de aplicaciones empresariales basadas en entornos web. La
plataforma J2EE provee un conjunto de servicios, APIs y protocolo que
proporcionan las funcionalidades para crear una gran variedad de tipos de
aplicaciones web. La plataforma posee varias especificaciones de API, tales
como JDBC para realizar operaciones con bases de datos desde el lenguaje
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Java; y diferentes componentes que facilitan la creacion de este tipo de
servicios. Entre estas especificaciones para componentes destacamos las
empleadas en el proyecto:

SERVLET: Los servlets consisten en mddulos escritos en Java que se ejecutan en
el marco de un servicio de red, y que se emplean para ampliar la funcionalidad
del servidor web; permitir que la légica de la aplicacidn sea integrada en el
proceso de solicitudes y respuestas HTTP; y extender sus capacidades de
respuesta a los diferentes clientes, soportando el acceso concurrente de los
mismos, aprovechando los puntos fuertes de portabilidad y seguridad del
lenguaje de programacion Java. Se podria decir que son a los servidores, lo que
los applets a los browsers.

JAVASERVER PAGES (JSP): Consiste en una especificacion o tecnologia que
permite a los desarrolladores la creacion y gestion de paginas web dinamicas.
Permite mezclar cédigo HTML para generar la parte estatica de la pagina del
lado cliente con cierta inteligencia gracias a la posibilidad que ofrecen los
elementos de scripting de incorporar cédigo Java al documento. Al permitir
integrarse con clases Java permite una separacion de niveles dentro de la
aplicacién, teniendo a un lado la légica de negocio de la aplicacién y a otro la
presentacion de la informacidn al cliente.

» MySQL: MySQL es un sistema de gestor de bases de datos relacionales en SQL,
es decir, permite la gestidn de los datos alojados en las BBDD relacional usando
un lenguaje estructurado de consulta. Aunque carece de algunas caracteristicas
avanzadas de ostros sistemas, resulta una alternativa atractiva debido a su
facilidad de uso, su destacable velocidad de respuesta y su confianza en cuanto
a estabilidad se refiere.

Ademas, se trata de una aplicacién de cddigo abierto y se distribuyen
ejecutables para una gran diversidad de plataformas de desarrollo. Por ultimo
destacar que cuenta con una rica variedad de tipos de datos disponible para
almacenar la informacién en sus tablas, asi como un soporte de multiples
métodos de almacenamiento de las mismas.

» Apache Tomcat: Desarrollado bajo el proyecto Jakarta en Apache Software
Foundation, Tomcat en un contenedor web basado en el lenguaje Java con
soporte e implementacion de componentes como servlets y JSPs, no un
servidor de aplicaciones como puede ser JBoss. El hecho de estar desarrollado
con Java le otorga la portabilidad de este lenguaje, pudiendo ser ejecutado en
cualquier sistema que posea una maquina virtual de Java.
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Ademas de disponer de un cddigo de acceso libre por parte de los usuarios,
Tomcat puede actuar como servidor web por si mismo. Pese a que en un
principio su uso como servido auténomo fue etiquetado para entornos con
requisitos minimos de velocidad y transacciones, actualmente se emplea en
escenarios con un alto nivel de trafico de datos asi como una alta
disponibilidad.

Javascript: Javascript es un lenguaje de programacion interpretado, lo que
indica que no es necesario de un compilador previo para poder ejecutarlo. Su
empleo resulta util para otorgar inteligencia a las paginas que conforman la
parte cliente de una aplicacion, mejorando la interfaz del usuario y pudiendo
crear de esta manera paginas web dinamicas. Pese al nombre y al hecho de que
adopta una sintaxis similar a Java, ambos lenguajes no guardan ninguna
relacién directa.

Javascript es un lenguaje de cédigo abierto lo que permite a los usuarios poder
emplearlo en la creacidn de sus sitios web sin adquisicién de licencias.

» Otras herramientas:

o Adobe Photoshop: Consiste en una aplicacion para la creacién, edicién
y retoque de imagenes digitales desarrollado por la compaiiia Adobe
Systems. Es una de las herramientas software para el tratamiento de
imagenes mdas empleadas y potentes en la actualidad. En el proyecto
objeto de estudio, muchas de las imagenes fueron dibujadas de forma
manual e introducidas en el programa digitalizadas por un escéner. Una
vez dentro, el programa ofrece una gran variedad de transformaciones y
tratamientos para las imagenes, ademas de la posibilidad de trabajar
por capas independientes.

o Edit Plus 3: Editor de texto para Windows que ofrece una gran variedad
de funciones para los desarrolladores y programadores web. Destaca
entre ellas la capacidad de resaltar los errores en la sintaxis de
diferentes lenguajes de programacion, la incorporacién de una barra de
herramientas HTML y la sencillez en su utilizacion.

o MySQL Workbench: Es la herramienta oficial de MySQL para el disefio
visual, administracidn, creacién y mantenimiento de bases de datos que
permite una interaccién mas simple y clara con MySQL. Resulta de gran
utilidad durante el desarrollo de la aplicacién, ya que su aspecto grafico
permite confirmar de una manera mas rapida y sencilla la correcta
insercion de los datos en las diferentes tablas creadas y las diversas
modificaciones ocurridas durante el transcurso del servicio
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CAPITULO 5:

INTERFAZ
GRAFICA DE LA
APLICACION

Uno de los aspectos mas relevantes a la hora de encarar un proyecto de esta
naturaleza es fijar las directrices basicas para el desarrollo de la aplicacién, ya que las
posibilidades que ofrece un proyecto de estas cualidades son ilimitadas.

Asi pues, se ha de definir inicialmente el tipo de juego que se quiere plantear, la
ambientacién que envolverd la experiencia de aprendizaje del usuario, la interaccién
del mismo con el entorno, y un reglamento que resulte atractivo y no abandone la
premisa principal del aprendizaje.

En las siguientes secciones se abordara la descripcion y el desarrollo de una partida
desde un prisma mas grafico, identificando todos los elementos que intervienen en el
proceso.’’

%’ Todas las imagenes empleadas en este capitulo han sido obtenidas desde la aplicacién Uc3m
Challenge
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5.1 Preparacion de la partida

Para poder comenzar una partida, es necesario que el usuario este registrado en |la
aplicacion. En la pantalla inicial de la misma, se puede encontrar el botén ‘Registro’,
habilitado para dicha funcionalidad. Una vez que el usuario esté registrado, puede
acceder a la eleccidén de personajes rellenando los campos de identificacion y pulsando
el botén ‘Login’.

UC M CHALLENGE

Nowibre de usuaris:

Contrascia:

£

¥
EL MAYOR DESAFI0 JAMAS CONTADO

Figura 48. Pantalla de inicio de la aplicacién.

Si la identificacién resulta errdnea, se informard debidamente al usuario y se le invitard
a ingresar sus datos nuevamente.

Cabe destacar que la aplicacién esta pensada para un uso simultdneo de cuatro
jugadores, de esta forma, si un usuario intenta acceder a ella superando este limite de
participantes, se denegard el acceso y se le informara que ya existe una partida en
curso.

También sefialar que, desde esta misma pantalla, el docente podra gestionar las
preguntas y categorias del entorno, identificindose como administrador de la
aplicacion. Esta funcionalidad se explicara con mayor detalle en apartados posteriores.
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5.1.1 Registro

Para poder participar como jugador, el usuario tiene que estar registrado en la
aplicacion. El registro es un proceso sencillo, donde el usuario tendrd que rellenar los
datos que se solicitan para su ingreso, incluyendo ‘usuario’ y ‘contraseia’, que seran
los requeridos para su identificacién.

UC M CHALLENGE

v{ HOJA DE INSCRIPCION |

Auluriv
Apellida: iz
Andiz
Contrasciia (max. § caructerss): |==wen
anton d ez@gmail com
Campus: [CAMFUS MACRIC - FUCRTA DC TGLCDO v

Unaversidad
Carlos ITI de Madrid

_Figura 49. Registro de usuario.

No se permite registros de usuarios con el mismo nombre de usuario o con idéntico
correo. Si se produce un registro que viola el argumento anterior, se informara al
usuario y se le invitara a seleccionar otro que no haya sido empleado con anterioridad
por otro usuario.

Si el registro se produce sin ninguna incidencia, se comunicara al usuario que la
inscripciodn se ha realizado correctamente y se le re direccionara a la pantalla inicial,
para que lleve a cabo la identificacion de acceso.
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USUARIO RESISTRALO CCRRECTAMENTE. ESPERE ..

Figura 50. Registro de usuario de manera satisfactoria.

5.1.2 Eleccidn de personaje

Una vez comprobado la veracidad de los datos introducidos, el usuario accede al aula
para poder escoger el estudiante con el que participara en el desafio. Los estudiantes
seleccionables, variados y muy diferenciables entre si, representan actitudes,
apariencias, o tribus urbanas que podemos encontrar en cualquier ambiente
universitario.

Ademas, cada avatar elegido estara asociado a un color diferente. Dicha tonalidad es la
gue representara al usuario durante el transcurso de la partida.

De manera adicional, el profesor del aula da la bienvenida al usuario y le brinda la
oportunidad de acceder al manual del jugador, para entender el reglamento y
comprender los distintos componentes y las diferentes etapas que conforman una
partida en Uc3m Challenge.

Una vez escogido el avatar, aparecera en la pizarra del aula que la seleccién del
personaje se ha producido correctamente y se mostrara la informacion del usuario,
indicando el nombre con el que participa en el desafio, el color con el que participa, y
una frase motivadora que desvela la personalidad del avatar por el que se haya
optado.
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USUARIO: COoLoRrR:

andiz I

Personaje seleccionado. Para continuar, pulse el boton COMENZAR

andiz, si tienes alguna duda
scbre el juego pulsa aqui

RASTAFART

Ser rasta no es una moda, es una forma de vivir. Ganaros a mi me mola, pero no os haré sufrir

Figura 51. Aula para eleccidn de personaje.

Pulsando en el botén ‘Comenzar’ se inicial la partida. Como ya se ha comentado
anteriormente, las partidas estan desarrolladas para cuatro jugadores, asi pues, no se
dara comienzo a la partida hasta que se alcance dicho niumero de participantes.

UC M CHALLENGE

A g NN

JUGADOR Esperando... Espcrando...

@

Figura 52. Esperando al resto de participantes.

Cuando se haya producido el ingreso de los cuatro participantes, dara comienzo el
desafio.

El turno inicial de juego se asignard segun el orden de acceso a la aplicaciéon por parte
de los jugadores. Asi pues, el primer usuario que se haya incorporado al desafio sera
duefo del turno inicial. Una vez acabada su actividad, el turno pasara al siguiente
usuario que accedié a la aplicacidn y asi sucesivamente.
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Inicialmente, cada participante contara con treinta seguidores que se dividiran de
manera automatica entres las instalaciones que el usuario controle.

El escenario del juego consiste en un mapa donde se pueden distinguir seis zonas bien
diferenciadas entre si. Cada zona corresponde a un campus o region propia de la
Universidad Carlos Ill de Madrid. Cada casilla reflejada en el mapa coincide con una
instalacidn o a una institucién real dentro de la organizacidon universitaria.

El nimero total de estas instalaciones asciende a cuarenta y dos. El reparto inicial de
estas instalaciones también serd realizado de manera automatica, con esta estrategia
intentamos ganar dinamismo al comienzo de la partida, manteniendo el interés y la
motivacion del participante y ahorrandonos tiempos de espera innecesarios.

El objetivo de la partida es intentar hacerse con el control de todas las instalaciones
del mapa. Para poder dominar una instalacion, tiene que haber al menos un seguidor
de tu color en ella.

A continuacidn, se desarrollard de una manera mas extensa los movimientos que
puede realizar el usuario durante su turno, asi como la interfaz donde se llevard a cabo
la accién de la aplicacién.

5.2 Desarrollo de la partida

En este apartado se analizard las acciones que puede realizar cada usuario durante su
turno con el objetivo de hacerse con la victoria en el desafio, es decir, controlar todas
las instalaciones del escenario teniendo al menos un seguidor en cada una de ellas.

El turno de cada participante esta dividido en tres etapas, dos de ellas seran opcionales
y dependeran de la estrategia que cada usuario considere oportuna en cada momento.

Seguidamente se diseccionara cada etapa mencionada para poder comprender en su
totalidad la dindmica del servicio presentado.

5.2.1 Etapa de reclutamiento

Esta sera la etapa inicial de cada jugador y de realizacion obligatoria, ya que siempre
supondra un beneficio para el interés del participante.

Con este movimiento el jugador podra incorporar a sus instalaciones un nimero de
seguidores adicionales y asi fortalecerlas frente a las posibles amenazas rivales.
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El usuario tendrd que revisar sus planes estratégicos para fortalecer aquellas
instalaciones que mas lo necesiten.

Este niUmero no sera aleatorio, sino que dependera de las calificaciones que el
participante vaya obteniendo durante el transcurso de la partida. Al tratarse de un
juego de preguntas de diversas tematicas, las contestaciones de manera correcta, asi
como las respondidas de forma errénea, serdn las encargadas de configurar las
calificaciones de cada usuario.

La diferencia entre los aciertos realizados y los errores cometidos se iran acumulando
durante el trascurso de la partida y conformaran el nimero de seguidores adicionales
con el que podra contar cada usuario al inicio de su propio turno. Esta resta entre
éxitos y fallos, serd recalculada al inicio del turno de cada jugador, de esta manera, el
numero base de seguidores adicionales a percibir ird modificAndose, obedeciendo al
comportamiento del participante a la hora de contestar las preguntas que se le
plantean durante el desafio. Los fallos y aciertos involucrados en dicho calculo
corresponden a los que lleva el usuario durante la partida, no se refiere solo a los
cosechados en el turno anterior.

Cabe destacar que, pese a que la diferencia computada fuera negativa, se le garantiza
a cada usuario al menos un seguidor adicional para poder fortalecer sus dominios.

Esta no serd la Unica manera de conseguir seguidores de refuerzo. En préximos
apartados comprobaremos dos alternativas para poder modificar el resultado de las
calificaciones, con la posibilidad de adquirir asi un mayor nimero de seguidores.

5.2.2 Etapa de los desafios

Tras el reclutamiento de seguidores, automaticamente el usuario tendra la opcidn de
realizar la etapa de los desafios. El jugador podra retar al resto de participantes y asi
poder debilitar las instalaciones rivales para hacerse con su control.

Esta etapa es opcional y, posiblemente, sea la que posea el mayor caracter estratégico.
El jugador en poder del turno podra realizar tantos desafios como asi desee antes de
finalizarlo. Destacar a su vez, que, si el usuario rehusara de este movimiento, pasaria a
la siguiente etapa.

En caso contrario, el jugador poseedor del turno tendra que elegir una instalacion
propia, la cual se convertira en la instalacion retadora, y, posteriormente, una
instalacion rival que se correspondera con el objetivo del desafio.

Es importante destacar dos premisas que han de cumplirse para que el desafié pueda
decretarse. Tiene que satisfacerse que las instalaciones involucradas en el desafio
deben lindar la una con la otra y que en la instalacion que origina el desafio, haya al
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menos dos seguidores del jugador desafiante. En el momento en el que alguno de los
argumentos expuestos con anterioridad no se efectle, se informara al jugador de que
la accidn no se ha podido llevar a cabo.

Si, finalmente, el desafid se ha logrado establecer, al usuario que ha originado el reto
se le formulard una pregunta, cuya temdatica dependera de la ubicacién en el mapa de
la instalacion retada. La cuestidon de las tematicas respecto a las diferentes regiones, se
desarrollara con mayor profundidad en posteriores apartados. El jugador tendrd un
tiempo de treinta segundos para seleccionar la respuesta que crea correcta.

El resultado del desafio dependera de la respuesta que el jugador retador haya
confirmado. Si esta pregunta es contestada correctamente, el oponente

desafiado perdera un seguidor en la instalacion retada. En caso contrario, si el artifice
del reto falla a la hora de responder la pregunta, perdera un seguidor en la instalacién
origen del desafio. El usuario tendrd la oportunidad de realizar tantos desafios como
crea conveniente durante su turno, teniendo en cuenta que el reto realizado de
manera errénea conlleva una penalizacidon de un seguidor, lo que puede debilitar
ciertos territorios si se abusa de ellos de una manera imprudente.

Estas respuestas son las que conformaran las calificaciones de cada usuario, que se
traducirdn en seguidores complementarios como se especificd en el punto anterior.

Si durante esta etapa el participante que ha origina el desafio consigue deshacerse de
todos los seguidores de la instalacién contrincante, dicha instalacién pasard a ser
controlada por el jugador desafiante y serd ocupada por sus seguidores.

La cantidad de seguidores que se establecerd en la instalacién obtenida dependera del
numero de seguidores existentes en la instalacidon que inicié dicho desafio. De esta
manera, la mitad de los seguidores de este territorio pasardn a la instalacion recién
obtenida, redondeado al alza si no se tratara de un nimero entero. El resto de
seguidores permaneceran en la instalacion que origind el reto.

Por ultimo, recalcar que, al tratarse de una etapa opcional, en todo momento el
usuario puede dar por concluida esta fase y pasar a la siguiente.

5.2.3

Una vez finalizada la etapa de los desafios, el jugador tiene |la oportunidad de realizar
un Unico movimiento de sus seguidores entre sus instalaciones.

En la etapa de reagrupamiento, el usuario podra trasladar un nimero de seguidores, a
determinar por el propio jugador, de una instalacion que esté bajo su control a otra
gue también domine. Pese a que la cantidad de seguidores que participan en el
traslado es decisidn del jugador, siempre se debe cumplir dos aspectos fundamentales.
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En primer término, siempre debe permanecer al menos un seguidor en la instalacion
origen del movimiento de traslado. La segunda premisa que se ha de respetar es que la
cantidad de seguidores involucrada en el reagrupamiento no debe ser superior al
numero total de los seguidores situados en la instalacién en la que se inicia el
movimiento.

Las instalaciones implicadas en este movimiento no tienen por qué limitar entre si, al
contrario que ocurria en la etapa de los desafios, donde era una condiciéon
imprescindible.

Este serd el ultimo movimiento que el jugador podras realizar, si asi considera
oportuno, antes de finalizar su turno.

5.2.4 Eventos especiales

Para hacer mads atractiva e interesante el progreso de la partida, se afiaden dos
circunstancias singulares que permitiran cambiar el rumbo habitual de las jugadas.

A continuacidn se expone con detalle en qué consisten estas situaciones.

EXAMEN SORPRESA

Al finalizar una determinada ronda, puede tener lugar el evento especial ‘Examen
Sorpresa’. Este lance se mostrara al usuario cuando finalice su turno.

La prueba consistird en cinco preguntas de verdadero/falso, en la que se pondra a
prueba al participante en una miscelanea de materias. El examinado tendra un total de
cuarenta y cinco segundos para responder al conjunto de preguntas formuladas.

Se penalizaran los errores cometidos, asi pues las preguntas respondidas de manera
incorrecta restaran un punto; las contestadas correctamente sumaran dos puntos y en
las que no se confirme una respuesta, no influirdn en el resultado final.

De esta manera se confeccionara la nota final del examen, que repercutira de manera
directa en el numero de seguidores adicionales que el usuario percibiria en su préximo
turno, no afectando a los turnos posteriores a éste.

En la tabla que se adjunta seguidamente, se puede comprobar la relacién que existe
entre la nota obtenida en el examen y la cantidad de seguidores complementarios que
el jugador obtendria.
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NOTA 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
SEGUIDORES B} -4 -3 -2 -1 +5 +6 +7 +8 +9 | +10

Figura 53. Tabla de relacién nota examen- seguidores adicionales.

De esta manera, si el examen resulta aprobado (la nota obtenida es de un cinco, como
minimo), a los seguidores que el usuario consiguiera por las calificaciones obtenidas al
contestar las preguntas de los desafios, habria que afiadirle el nimero adicional de
ellos que correspondiera segun los datos recogidos en la tabla anterior.

En caso contrario, si el examen estuviera suspenso, se procederia de la misma manera
que en la situacion anterior, pero en este caso sustrayendo del total a percibir el
numero correspondiente de seguidores.

Es importante aclarar que la nota minima que se puede alcanzar en el examen es un
cero, es decir, no habrd notas negativas y no se restard un nimero mayor de
seguidores que el indicado en la imagen previa.

Si el resultado tras el examen hace que el nimero de seguidores que fuera a recibir el
usuario fuera negativo o nulo, se garantiza al menos un seguidor adicional al comienzo
de su turno, al igual que ocurria con las calificaciones logradas por el usuario.

Por ultimo remarcar que los cambios ocasionados por el examen sorpresa solo tendran
validez en el turno posterior a dicha prueba. El calculo de los seguidores adicionales
gue le corresponde a cada usuario en los siguientes turnos, seguird la dinamica
habitual de obtencién.

TITULOS

Otra alternativa para que un jugador pueda conseguir un mayor nimero de seguidores
adicionales al comienzo de su turno, es mediante la obtencién de titulos universitarios.

Al igual que el evento anterior premia la destreza y conocimientos de una manera mas
puntual, en este apartado se premia mas la constancia y regularidad del jugador
durante el transcurso del desafio.

Estos llamados ‘titulos universitarios’ seran otorgados a un usuario que controle todas
las instalaciones de un mismo campus o regidn. El niUmero extra de seguidores que se
alcanza por la ostentacién de uno de estos titulos dependera de la region que el
usuario domine en su totalidad.

Asi pues, contaremos con las siguientes acreditaciones docentes:

e Excelencia colmenarejana: Se concedera al jugador que domine todas las
instalaciones de la regién Campus de Colmenarejo. Reportard dos seguidores
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adicionales en cada turno del propietario.

e Ingenieria pepinera: Se concedera al jugador que domine todas las
instalaciones de la region Campus de Leganés. Reportara cinco seguidores
adicionales en cada turno del propietario.

e Eminencia getafense: Se concedera al jugador que domine todas las
instalaciones de la regién Campus de Getafe. Reportara siete seguidores
adicionales en cada turno del propietario.

e Maestria matritense: Se concedera al jugador que domine todas las
instalaciones de la regién Campus de Madrid-Puerta de Toledo. Reportara tres
seguidores adicionales en cada turno del propietario.

e Dinamismo universitario: Se concedera al jugador que domine todas las
instalaciones de la regién Servicios de la Uc3m. Reportara cinco seguidores
adicionales en cada turno del propietario.

e Reconocimiento directivo: Se concederd al jugador que domine todas las
instalaciones de la regién Gobierno y Organizacion. Reportara dos seguidores
adicionales en cada turno del propietario.

La suma de seguidores adicionales por la posesion de cualquiera de los titulos
expuestos previamente, sélo se realizard si el jugador sigue en posesion del titulo
cuando dé comienzo su turno.

5.3 Interfaz grafica de la partida

Conociendo los principios fundamentales y la légica completa del juego, se procede a
destacar estos aspectos desde el punto de vista visual, asi como clarificar todos los
aspectos relacionados con la interfaz gréfica que acompafiara al usuario durante su
experiencia en la aplicacion.

La interfaz grafica donde se efectla toda la trama del juego se puede dividir en dos
zonas principalmente: el mapa de la universidad y el menu de informacion del jugador.

Dentro de este segundo apartado podemos distinguir tres secciones complementarias:
menu del jugador, panel de informacidon de movimientos y panel de titulos obtenidos.
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Como podemos observar en la imagen, los seguidores de cada jugador se
representaran con un nimero dentro de un circulo del color que identifica a cada
participante.

Tus calificaciones te reportan - seguidores para colocar en fus instalaciones

Figura 54. Interfaz grafica durante el desarrollo de la partida.

Seguidamente se explicard mas en detalles cada area destacada.

5.3.1 Mapa de la universidad

El escenario donde se realizard el despliegue del juego, esta dividido en seisl regiones
de diferente color. Las diversas tonalidades no sdlo representan la zona donde se
encuentra el jugador, ademas indican la temdtica de las preguntas a responder por
parte de los participantes.

Asi pues se tendran distintas categorias de cuestiones, dependiendo de la region
implicada en el movimiento del jugador.

Seguidamente, se analizaran las diferentes dreas que podemos encontrar en este
escenario universitario:

CAMPUS DE COLMENAREJO

Situado en el sector izquierdo y en la parte inferior del mapa de la universidad.
Representado por el color marrdn, sus preguntas estan especializadas en Arte y
Literatura.
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Esta compuesto por las siguientes instalaciones:

e Edificio Menéndez Pidal

e Edificio Miguel de Unamuno
e Aula Naturaleza

e Escultura Veleta

SERVICIOS DE LA UC3M

5. Interfaz grafica de la aplicacién _

Situado en el sector izquierdo y en la parte superior del mapa de la universidad.
Representado por el color verde, sus preguntas estdn especializadas en Deportes,

Espectdculos y Ocio.

Esta compuesto por las siguientes instalaciones:

e Cafeteria

e SOPP
e Relaciones internacionales
e PIC

e Residencia de Estudiantes
e Biblioteca

e Delegacion de Estudiantes
e Secretaria General

e Parque Cientifico

CAMPUS DE MADRID-PUERTA DE TOLEDO

Situado en el sector central y en la parte inferior del mapa de la universidad.
Representado por el color azul, sus preguntas estan especializadas en Inglés y otros

idiomas.

Esta compuesto por las siguientes instalaciones:

e Aula Polivalente
e Gran Aula Informatica
e Aula de Acceso a Abogacia

e Aula de Prevencién de Riesgos Laborales

e Aula Master en Finanzas
e Aula Master en Gestion
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CAMPUS DE LEGANES

Situado en el sector central y en la parte superior del mapa de la universidad.
Representado por el color rojo, sus preguntas estan especializadas en Ciencia y
Naturaleza.

Esta compuesto por las siguientes instalaciones:

e Edificio Sabatini

e Edificio Juan de Betancourt
e Edificio Padre Soler

e Edificio Torres Quevedo

e Edificio Rey Pastor

e Edificio Juan Benet

e Centro Deportivo

GOBIERNO Y ORGANIZACION

Situado en el sector derecho y en la parte inferior del mapa de la universidad.
Representado por el color rosa, sus preguntas estan especializadas en Historia y
Mitologia.

Esta compuesto por las siguientes instalaciones:

e Decanato

e Consejo Social

e Rectorado

e Claustro Universitario

CAMPUS DE GETAFE

Situado en el sector derecho y en la parte superior del mapa de la universidad.
Representado por el color amarillo, sus preguntas estan especializadas en Geogrdfia.

Esta compuesto por las siguientes instalaciones:

e Edificio Maria Moliner

e Edificio Campomanes

e Edificio Adolfo Posada

e Edificio Foronda

e Edificio Ortega y Gasset

e Edificio Carmen Martin Gaite
e Edificio Gdmez de la Serna
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e Edificio Lopez Aranguren

e Edificio Giner de los Rios

e Edificio Normante

e Edificio Concepcion Arenal
e Edificio Luis Vives

No obstante, en este sector de la pantalla el mapa no permanece fijo durante todo el
transcurso del turno del jugador.

Cuando se le realiza la transicidon del turno entre los participantes de una partida, ésta
es mostrada en dicha porcidn de la interfaz, sustituyendo el mapa original. De igual
manera ocurre si se intenta establecer un desafio entre instalaciones que no
compartan frontera.

COMIENZA EL TURNODO
DE:

clamos

ERROR:

Edificio Sabatini Edificio Torres Quevedo

. \3 25

Ly
P

Figura 56. Error al establecer un desafio.

También se ocasiona este hecho a la hora de formular las preguntas de los distintos
desafios, realizar su correccidén, asi como cuando se produce la conquista de una
instalacion.
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Edificio Miguel de Unamuno - Edificio Menéndez Pidal

Figura 57. Detalle pregunta correspondiente a un desafio.
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Figura 58. Conquista de una instalacion rival.
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IINCORRECTO!

La respuesta correcta era: 1975- Extrema izquierda

UC M CHALLENGE

ICORRECTO!

La respuesta correcta era: Japén

Figura 59. Posibles correcciones a la pregunta del desafio.

Idéntico comportamiento se produce con el examen sorpresa, evento especial que
acontece cada determinado turno, y con la correccién del mismo. Tras la finalizacién
de estos acontecimientos, el mapa con sus instalaciones vuelve a aparecer.

IEXAMEN SORPRESA!

Tienes 45 segundos para entregar el examen.

. La oapital de Afganiztdn ez Kabul v

El misculo sartorio es un miscule situado zn la cara lareral superior del térex v
. La capital de Letonic es Tallin v
. La Unién Patriética fue un partido politico esaafiol creado por el diztador Miguel Prima de Rivera v

LI N R
mo o

La unided morstaria de Australia es el délar australiano v

2

44

Figura 60. Detalle evento especial examen sorpresa.
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UC M CHALLENGE

andiz, has sacado un 8.

El resultadc del examen te aporta § seguidores

UC M CHALLENGE

andiz, has sacado un 4.

El resultado dzl examen te quita 1 seguidores

Figura 61. Posibles correcciones del examen sorpresa.

Otro acontecimiento que puede remplazar momentdneamente al mapa como
escenario es la descalificacién de un participante de la aplicacidn. Siguiendo con el
propésito inicial de crear un juego dindamico y entretenido, sin largas y tediosas
esperas, el usuario que se mantenga ausente durante un periodo de tiempo
prolongado, sera descalificado del juego automaticamente.

De esta manera nos aseguramos que la aplicacion no pierda agilidad ni frescura. Este
hecho se muestra al usuario infractor, el cual puede optar por abandonar la aplicacion
(cerrando el navegador web), o bien entrar en el ‘Modo espectador’, donde podra
seguir el transcurso del resto de la partida pese a que no pueda volver a ser participe
de la misma.
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andiz, has sido descalificado de la competicion por inactividad.

TITULOS:

2 COLDR: ACCION:

Usuario descalificado por un periodo prolongado de inactividad.

Por ultimo, y tras finalizar la partida, el usuario podra volver a emprender una nueva
desde esta regién del interfaz.

UC M CHALLENGE

IHASTA PRONTO!
aqui

Finalizacion de la partida y posibilidad de comenzar otra.

5.3.2

En esta seccidn se analizara la informacidn que desprende el menu inferior en la
interfaz grafica de la partida. Como se ha comentado previamente, este menu puede
dividirse a su vez en tres secciones diferenciadas que nos indicaran diversos datos de
interés durante el transcurso del desafio.
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Tus calificaciones te reportan - seguidores para colocar en tus instalaciones

MENU DE JUGADOR PANEL DE INFORMACION DE MOVIMIENTOS | PANEL DE TiTULOS

Figura 64. Desglose del menu de informacion del jugador.

A continuacién, se examinara pormenorizadamente cada una de divisiones
establecidas.

MENU DE JUGADOR

En este apartado se encuentra la mayor parte de la informacion del usuario. Se
presenta una interfaz sencilla con un conjunto de datos relevantes para que el usuario
pueda adoptar las estrategias mas idéneas a la hora de realizar sus movimientos.

Figura 65. Detalle menu de jugador.

La informacidn que podemos extraer de este menu es la siguiente:

e AVATAR: Imagen del personaje seleccionado por el usuario en el aula.

e USUARIO: Indica el nombre de usuario del participante durante la partida.

o COLOR: Presenta el color con el que se representa a los seguidores del jugador.
e ACCION: Indica, numéricamente, la accién en la que se encuentra el jugador.

e ACIERTOS (1): Muestra el numero de aciertos del usuario.

e FALLOS (2): Muestra el nUmero de errores cometidos por el usuario.

e INSTALACIONES (3): Indica el nUmero de instalaciones controladas por el
jugador.
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e SEGUIDORES ADICIONALES (4): Indica el niumero de seguidores que el jugador
puede incorporar a sus instalaciones, de manera adicional, al comenzar su
turno.

El nimero de aciertos y fallos del usuario, como ya se ha destacado, es determinante
en el desarrollo del juego. Es importante que el usuario tenga en cuenta estos dos
datos a la hora de desarrollar sus distintas maniobras.

El apartado de accion, puede mostrar los siguientes valores:

e 0: Etapa de reclutamiento

e 1: Etapa de desafio

e 2:Etapa de reagrupamiento
e 3:Findelturno

En los apartados anteriores se detallaron con mayor precision las etapas sefaladas.

PANEL DE INFORMACION DE MOVIMIENTOS

En este panel informativo se puede observar graficamente las etapas de las que se
compone el turno de un usuario.

Estas etapas ya se han detallado en el apartado dedicado a ello, pero en esta seccién
podemos comprobar que apariencia tiene visualmente lo especificado con
anterioridad.

El inicio del turno de un usuario comienza con la etapa de reclutamiento.

Tus calificaciones te reportan - seguidores para colocar en tus instalaciones

Figura 66. Movimiento de reclutamiento en el panel de informacién.

A medida que el usuario vaya colocando los seguidores, se ird descontando el nimero
que indica los restantes que auln estan por ubicar. Cuando el contador llegue a cero, se
pasara automaticamente a la etapa de los desafios.
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Elige la instalacion origen para establecer el desafio.

Dejar los desafios Cancelar Empezar el desafio

Figura 67. Movimiento de desafio en el panel de informacion.

Si el establecimiento del desafio se realiza de manera satisfactoria, el usuario podra ir
siguiendo este proceso a través del panel de informacion.

Elegida la instalacion: Elige la instalacion destino...

Dejar los desafios Cancelar Empezar el desafio

Edificio Miguel de Unamuno (4 seguidores) Edificio Menéndez Pidal (3 seguidores)

Dejar los desafios Cancelar Empezar el desafio

Figura 68. Establecimiento correcto del desafio en el panel de informacion.

En el caso de que se produzca una incidencia en el establecimiento del desafio, debido
al intento de realizar un reto con un Unico seguidor en la instalacion desafiante, se
mostrara el siguiente mensaje para informar de tal acontecimiento al jugador.

No se pueden realizar desafios con un solo seguidor

Dejar los desafios Cancelar Empezar el desafio

Figura 69. Incidencia en el movimiento de desafio en el panel de informacién.

El botdn ‘Cancelar permite reiniciar el establecimiento del desafio, lo que permite al
usuario rectificar la eleccion de los contrincantes que participaran en el reto si asi lo
desea.
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El usuario puede transitar a la etapa de reagrupamiento en cualquier momento,
simplemente debe pulsar el botdn ‘Dejar los desafios’.

Elige la instalacion origen para mover tus seguidores

Elegir numero de seguidores Cancelar Finalizar turno

Figura 70. Movimiento de reagrupar en el panel de informacion.

Al tratarse de una etapa voluntaria, el jugador podra finalizar su turno cuando lo desee
pulsando el botén habilitado para tal efecto.

Si el establecimiento del reagrupamiento se realiza de manera satisfactoria, el usuario
podra ir siguiendo este proceso a través del panel de informacion. Por ultimo tendra
gue indicar la cantidad de seguidores que seran destinados al traslado.

Elegida la instalacion: Elige la instalacion que sera el nuevo destino de tus
seguidores

Elegir numero de seguidores Cancelar Finalizar turno

Intercambio establecido entre:

Elegir numero de seguidores Cancelar Finalizar turno

Elige el numero de seguidores a intercambiar

Figura 71. Establecimiento correcto del reagrupamiento en el panel de informacién.

Realizar intercambio Finalizar turno

En el caso de que se produzca una incidencia en el establecimiento del
reagrupamiento, debido al intento de realizar el movimiento con un Unico seguidor en
la instalacion origen del traslado; o bien porque se pretende movilizar a un nimero
mayor o igual de seguidores con respecto a los situados en la instalacién donde se
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inicia el movimiento; se mostrard una serie de mensajes, respectivamente, para
informar de las diversas situaciones al participante implicado.

Si no se produce ninguno de los contratiempos comentados, el reagrupamiento se
realiza con éxito y se dara por concluido el turno del jugador. Para pasarlo al siguiente
participante, el jugador tendra que pulsar el botén “Finalizar turno’.

Transpaso realizado con éxito.

Finalizar turno

Figura 72. Reagrupamiento exitoso y finalizacién del turno

No se puede mover al tltimo seguidor de esta instalacion

Elegir numero de seguidores Cancelar Finalizar turno

No tienes tantos seguidores en esta instalacion como para realizar ese movimiento.

Siempre tiene que haber al menos un seguidor en cada instalacion.

Figura 73. Incidencia en el movimiento de reagrupamiento en el panel de informacién

Cuando un usuario no esté en poder del turno, se indicara en el panel de informacion
el usuario que lo ostente en cada instante. De esta manera, el jugador estd en todo
momento informado del desarrollo de |a partida, ya que, adicionalmente, podra
comprobar los cambios que se efectien en el mapa a causa de las acciones del resto
de participantes.
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Para actualizar la situacion del mapa, pulse en cualquier instalacion...

Figura 74. Informacién sobre el propietario del turno.

Para concluir con esta seccidn, sefialar que en este panel también se informara al
usuario sobre su posible derrota o tedrica victoria en el desafio. Un jugador sera
vencido cuando no tenga seguidores en ninguna instalacion, y, en el otro extremo, un
jugador se alzara con la victoria cuando sus seguidores gobiernen la totalidad del
mapa.

La derrota un jugador no indican el fin de la partida, ya que es probable que aun no se
haya obtenido un vencedor. Cuando todos los contendientes sean derrotados, y un
participante consiga convertirse en el vencedor de la partida, se informara
debidamente de este hecho, en este fragmento del menu de informacidn del jugador.

Has sido derrotado en UC3M Challenge

Te has hecho con la victoria final en UC3M Challenge

El usuario se ha hecho con el triunfo

Figura 75. Informacidn sobre la derrota o victoria del usuario.
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PANEL DE TiTULOS

Esta es la ultima porcién del menu de informacién del jugador y en ella se reflejara, en
todo momento, los titulos universitarios que el jugador posea segun las regiones que
gobierne.

El titulo se mostrara en el menu de titulos cuando la totalidad de las instalaciones de
una region sean dominadas por el usuario. Este mismo titulo podrd desaparecer
cuando, al menos, una de las instalaciones de dicha regién sea de nuevo conquistada
por otro usuario.

TITULOS:

Figura 76. Detalle menu de titulos

5.3.3 Gestor del servicio

Todo lo comentado en los apartados anteriores se engloba dentro de la perspectiva del
usuario de la aplicacién, el jugador que ingresa en el servicio y mediante la interaccién
con el mismo logra alcanzar los objetivos perseguidos, aprendizaje mediante el
entretenimiento.

Sin embargo, existe otro aspecto de gran relevancia dentro de la aplicacién. Se trata de
la perspectiva del gestor de contenidos, el docente que busca el interés del alumnado
en determinadas materias.

De esta manera, el educador podra acceder a la aplicacién para interactuar con ella
desde el punto de vista didactico y administrar los recursos pedagdgicos disponibles.

El ingreso como administrador se realizara de la misma manera que se ejecuta el
acceso para el resto de los participantes, es decir, mediante la pantalla inicial.

En esta pantalla, el administrador de contenidos tendra que introducir la siguiente
informacién para poder acceder a la aplicacién con los permisos especiales de gestidn:

- Usuario: docente

- Contraseia: docente
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Una vez realizada la identificacion de manera satisfactoria, el docente se encontrara
con la siguiente interfaz donde podra gestionar los diversos recursos que componen el
servicio.

UC M CHALLENGE

Rellene el siguiente formularia para coder anzdir una nueva pregunta a Iz colzccidn de preguntas de cuestionario.

Respussta 1:

Respuesia 2: Cambiar contrasefia de acceso:

Respuesta 3:
Respussta 1 Conraseia nueva:
Kopetir contraseia nueva:

Cutepurin: ROJC v | Afadir pregunta de cuestionario | Modificar contraseiia

Rellene =l siguients formularic para poder arizdir una nueva pregunta a lz coleccidn de preguntas de examen sorpresa.

Solneicn: WVERDMADERO ~ I Anadir pregunta de examen I | Eliminar preguntas de examen |

Zlija unz categoria si desea climinar todas las preguntzs de esa tematica. Asi podra redisedarla a su gusto.

Categoria: ROJT v 'Eminar preguntas de dicha categoria |

Figura 77. Interfaz de administracién de contenidos

Uc3m Challenge incorpora por defecto los siguientes contenidos, que pueden ser
modificados, sustituidos o bien, reforzados por el docente:

- Cincuenta preguntas por categoria. Las categorias iniciales integradas
originalmente en la aplicacion estdn identificadas por un color:
o ROJO: Ciencia y naturaleza.
AZUL: Inglés y otros idiomas.
VERDE: Deportes, espectaculos y ocio.
AMARILLO: Geografia.
MARRON: Arte y Literatura.
ROSA: Historia y mitologia

0O O O O O

- Ciento cincuenta preguntas de verdadero/falso, destinadas a ser formuladas
durante el examen sorpresa.

De esta manera, y usando los recursos que se facilitan al administrador en esta
interfaz; el docente podra realizar diversas acciones, con el fin de potenciar ain mas
esta herramienta educativa:

- Adadir nuevas preguntas a las distintas categorias. El niGmero inicial de
preguntas puede terminar resultando escaso tras varias partidas. Asi, el
docente podra fortalecer las diversas categorias o tratar materias que no hayan
sido consideradas inicialmente dentro de la propia tematica.
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- Incorporar nuevas cuestiones para el examen sorpresa. Al igual que en el punto
previo, si se considerara que resulta insuficiente el nUmero de preguntas en
este apartado, el docente tiene la posibilidad de agregar mas cuestiones para
hacer mas atractivo y heterogéneo este apartado.

- Eliminar todas las preguntas de una categoria. Probablemente, el aspecto
donde el docente puede cambiar mas la linea por la que transcurre la
aplicacion. De esta manera, se pueden cambiar las temdticas que componen
inicialmente el servicio, y crear otras nuevas categorias que el docente
considere mas adecuadas para el alumnado.

- Eliminar todas las cuestiones correspondientes a los exdmenes sorpresa: El
docente podrd eliminar las preguntas por defecto que se incluyen de esta
tipologia, inicialmente con un caracter mas general, para poder incorporar
nuevas cuestiones que se ajusten mas a su intencién didactica.

- Cambiar contrasefia de acceso: Inicialmente se ofrece un par ‘nombre de
usuario- contrasefia’ al docente para poder acceder al servicio como
administrador de contenidos. Mientras que el nombre de usuario se mantendra
invariable, el docente siempre podrd cambiar la clave de acceso como
administrador, indicando la contrasefia anterior y sefialando la nueva clave
establecida (dos veces).
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CAPITULO 6:

EVALUACION DE
LA APLICACION

Una vez concluida la implementacién de la herramienta pedagdgica, resulta de gran
utilidad realizar una evaluacién de la aplicacién educativa por parte de los usuarios
finales que emplearan el servicio presentado. Este estudio permitird la identificacion
de las fortalezas y debilidades de la aplicacién, y permitird enriquecer las
funcionalidades de la misma para garantizar la calidad del servicio, los resultados
finales y el impacto deseado.

6.1 Objetivos y modelo de encuesta

A continuaciodn, se presenta la plantilla empleada para la evaluacidon de la aplicacién
objeto de estudio, junto con los datos recogidos de la opinion de los usuarios tras la
utilizacidn del servicio. Los resultados obtenidos en dicha evaluacién arrojan los datos
necesarios para evaluar la idoneidad de la herramienta en el proceso educativo, como
apoyo pedagdgico de profesores y como complemento educacional motivador para el
alumnado. De esta manera, para asegurarnos que el servicio cumple con su finalidad,
se evaluaran las caracteristicas del mismo en aspectos tales como:

- Entretenimiento: Permite evaluar si la propuesta resulta entretenida y
atractiva a los usuarios implicados.
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- Sencillez de uso: Permite valorar si la navegacién por la aplicacion resulta
intuitiva para los usuarios implicados.

- Organizacion: Permite comprobar la valoracién de los usuarios en cuanto a la
organizacién de los elementos y la informacion presentada.

- Creatividad: Permite conocer el punto de vista del usuario con respecto al
caracter novedoso que oferta la propuesta.

- Valor educacional: Permite valorar las posibilidades de la aplicacién en el
proceso educativo por parte de los usuarios y la posible mejoria en la tarea de
aprender con el uso del software.

- Calidad de los contenidos: Permite evaluar la fiabilidad, adecuacién y calidad
de los recursos educativos que presenta la aplicacién.

- Velocidad y fluidez: Permite conocer la opinion de los usuarios en cuanto al
tiempo de espera en la presentacion de los contenidos.

- Motivacion: Permite averiguar si el usuario considera motivadora la
presentacion, el disefio o el empleo del servicio.

A su vez, también se realizara una comparativa con otros sistemas de aprendizaje
cldsicos, como puede ser la resolucién tradicional de ejercicios sobre papel, recogiendo
la preferencia de los encuestados en una cuestién donde se pregunta su preferencia
entre ambas alternativas.

También se valorara la experiencia del usuario, consultando los sentimientos
originados tras la utilizacién del software. Ademas, se solicitara a los encuestados la
sefializacion, segln su opinidn y experiencia, de los dos principales aspectos positivos
gue ofrezca la misma, asi como la indicacidon de dos aspectos negativos que muestre.

Por ultimo, se demandara una valoracion general del servicio y un par de contenidos
mejorables o ampliables que el usuario considere necesarios para acrecentar las
posibilidades de la herramienta.

Para la realizacion de la encuesta de evaluacion se conté con la ayuda de veinticinco
voluntarios, a los cudles se les explico el propdsito de la misma y las directrices basicas
del juego para agilizar las pruebas realizadas. Ademas se inst6 a los usuarios que
consultaran las instrucciones del juego, habilitadas en la propia aplicacién, en caso de
alguna duda adicional.

En la medida de lo posible, se intentd que la mayoria de los usuarios probaran la
aplicacidon en grupos de cuatro, para verificar el verdadero alcance de la misma. Esta
situacion no se pudo llevar a cabo en todos los sujetos, debido a imposibilidades
geograficas, materiales o temporales; teniendo que simular usuarios para completar el
total de participantes necesarios para comenzar una partida.

Las partidas se realizaron con las tematicas de las preguntas establecidas por defecto,
aunqgue también se les mostré el apartado de gestién de contenidos que incorpora la
aplicacidon. No todas las partidas se realizaron hasta la finalizacidon de la misma, debido
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a su larga duracién y el tiempo disponible por parte de algunos encuestados, pero el
periodo de juego fue el suficiente como para mostrar las principales funcionalidades
de la aplicacién.

La encuesta que se presenta a continuacion es idéntica a la que se empled con los
usuarios finales. En esta se incorpora la opinién de todos los encuestados una vez
finalizada la prueba de la aplicacion. Merece la pena aclarar previamente los apartados
donde los usuarios tuvieron que indicar tanto los aspectos positivos como negativos de
la misma, asi como las posibles mejoras o ampliaciones que consideraban necesarias
para mejorar el rendimiento y alcance de la aplicacion.

En estos apartados, se les otorgd a los usuarios un grado de libertad total a la hora de
responder, es decir, las respuestas eran abiertas. Es necesario puntualizar que los
comentarios que se referian a una misma idea fueron unificados en un mismo grupo
para aumentar la claridad de las opiniones recogidas, siempre consultando esta opcién
de incorporacién con el encuestado en cuestion. Por ejemplo, existiendo ya el aspecto
positivo destacado “Interfaz muy vistosa y estimulante”, aquellos usuarios que
sefalaron posteriormente de manera positiva que la interfaz era agradable, que el
disefio del mapa era motivador, o que el empleo de los colores era muy interesante y
atractivo; se les ofrecié la oportunidad de incorporar su comentario a la premisa ya
establecida, o bien crear una nueva, siempre que el usuario comprendiera que dicha
premisa no respondia totalmente o no englobaba todos los aspectos de su opinién.

6.2 Resultados obtenidos

DESCRIPCION
Uc3m Challenge es un juego de estrategia multijugador,
ambientado en las instalaciones de la universidad Carlos Il
Descripcion general de Madrid, donde los jugadores deberan superar los
desafios propuestos para aumentar sus seguidores y ganarse
el respeto de toda la institucion.
Mediante la formulacién de cuestiones de diferentes

Objetivos categorias se busca enriquecer el proceso de aprendizaje del
usuario mediante una propuesta atractiva y motivadora.
Nivel de control [] Cerrado [] Semiabierto [ Abierto
Modo de uso [] Local (off-line) Il Web (on-line)

Los recursos didacticos iran dirigidos a seis categorias
inicialmente, que pueden ser modificadas en todo momento
por el docente. Las categorias por defecto seran:
Contenidos Ciencia y Naturaleza / Geografia / Arte y Literatura

Inglés e idiomas / Historia y Mitologia
Deportes, Ocio y Espectaculos
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A ACIO S
¢Qué nivel de entretenimiento ha experimentado con esta aplicaciéon?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 3 6 8 4 2
¢Considera sencillo e intuitivo el uso de la aplicacién?
\ELE] Poco Suficientemente Bastante Muy
sencillo sencillo Sencillo sencillo Sencillo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
3 2 6 6 5 2

¢Qué nivel de organizacion considera que posee la aplicacién?
\ELE] Poco Suficientemente Bastante

organizado organizado Organizado organizado
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 1 2 9 9 2

¢Qué nivel de creatividad considera que posee la aplicacion?

\ELE] Poco Suficientemente Bastante
creativo creativo Creativo creativo Creativo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 1 2 6 8 4 2 1
éConsidera que la aplicacion contribuye a mejorar la tarea de aprender?

Ninguna Escasa Suficiente Valiosa Muy valiosa
contribucion contribucion contribucion contribucion contribucion

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 2 9 2 7 4
¢Cémo valora la fluidez y velocidad en el procesamiento y presentacién de la informacién?
Muy baja Baja Suficiente Muy alta
fluidez fluidez fluidez Fluidez
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 2 5 10 7
Muy baja Baja Suficiente Alta Muy alta
calidad calidad calidad calidad Calidad
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
3 6 7 6 3

¢Considera motivador el empleo de esta aplicacidn durante el proceso educativo?

Nada Poco Suficientemente Bastante
motivador motivador Motivador motivador Motivador
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 3 5 8 5 2

¢Coémo calificaria globalmente la aplicacion educativa presentada?

Malo Regular | Bueno Muy bueno Excelente
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
4 6 10 4 1

38 Los usuarios valoraron los distintos campos de manera numérica. Estas valoraciones se asociaron a
cinco estados distintos para favorecer la compresidn de las conclusiones alcanzadas. Los nimeros
indicados corresponden a la cantidad de usuarios que coincidieron con la misma valoracion.
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MEDIA VARIANZA DESV. TiPICA
ento 7.60 1.76 1.33
ez de uso 6.40 2.80 1.67
Organizacio 8.12 1.63 1.27
atividad 6.76 1.34 1.16
alor educaciona 7.96 1.96 1.40
elocidad ofc 6.80 1.12 1.06
alidad de contenido 7.00 1.44 1.20
otivacié 7.68 1.82 1.35
aloracion globa 7.68 1.10 1.05

Para mejorarla eficacia del aprendizaje, ¢ prefiere la utilizacion de este tipo de

aplicaciones o el empleo tradicional de ejercicios en papel?

Prefiero la utilizacion de este tipo de aplicaciones 17

Prefiero el empleo tradicional de ejercicios en papel 8
e d Provocado S S O €ga OS € O ade ild adap d O POr eje PIO, € S O

age poder peraer d O g d € 1d dp d O O O €80 O pe O

No he experimentado ninguna sensacién negativa 18

He experimentado algunas sensaciones negativas 7

¢Qué aspectos positivos destacaria del software objeto de evaluaciéon?

Proporciona un entorno educativo agradable y entretenido

La informacion presentada al usuario facilita su navegacién en la aplicacion

Durante el turno del jugador, la interactividad es rapida y muy eficaz

Interfaz muy vistosa y estimulante

Fomenta la competitividad y la motivacién del alumnado

Diversidad de categorias de preguntas dependiendo de la regién

Interesante mezcla de juegos clasicos

Posibilidad de cambiar las categorias de las preguntas por parte del administrador
Que la experticia sea multijugador enriquece el atractivo de la aplicacion

Robustez en la insercién de datos o en la realizacién de acciones por parte del usuario
Inclusidn del evento examen sorpresa en el desarrollo de la partida

El sonido de la aplicacion enriquece bastante el producto

La dindmica de estrategia que conforma el juego resulta muy estimulante

El conjunto de personajes seleccionables es original y llamativo
No existe una actualizacion automdtica del mapa para ver el progreso rival 11
Tiempo de espera entre los turnos

No se informa de las preguntas contestadas de manera incorrecta tras el examen
Se dispone de un tiempo escaso para la resolucion de los examenes

Imposibilidad de partidas con un nimero de participantes distinto del fijado

La duracion de una partida puede resultar excesiva

Algunas cuestiones tienen una longitud excesiva para el tiempo de respuesta fijado
Mejorable adaptacién a resoluciones menores

RiR(RIRINN|D DD D|lO|U|[N]|O

N(WWwW k||

UC3M CHALLENGE 144



6. Evaluacion de la aplicacion

La espera del resto de participantes para iniciar una partida puede resultar pesada 2
Al actualizar las pantallas, el sonido pausado se vuelve a reanudar 2
Al procesar una accién puede quedar impresa informacién sobre situaciones anteriores | 1
El proceso de insertar nuevas preguntas puede resultar pesado (de una en una) 1
El manual de instrucciones resulta demasiado largo y pesado de leer 1
El personaje calificado como “gorda” puede resultar ofensivo a ciertos usuarios 1
Falta de esencia educativa en la categoria inicial de Deportes, Ocio y Espectaculos 1
No se implementa un mecanismo para recuperar contrasefias olvidadas 1
¢Qué mejoras agregaria para aumentar o enriquecer la funcionalidad de la aplicacidon?

Ver progreso de la partida sin tener que actualizar manualmente 9
Reducir el tiempo de espera entre turnos limitando la cantidad de desafios por turno 6
Ver que cuestiones han sido contestadas de manera errénea en el examen sorpresa 6
Mayor variedad de desafios, no solo preguntas de tipo test 4
Permitir el desarrollo de diferentes partidas de manera simultanea 4
La posibilidad de afiadir un chat para conversar durante el desarrollo de una partida 3
Distinguir los seguidores en el mapa con un avatar mas personalizado 2
Poder acceder al tutorial del juego durante la partida en curso 2
Aumentar el tiempo para la resolucién de los desafios 2
Compatibilidad con cualquier dispositivo y resoluciéon 2
Anadir una demo del juego visual en vez de un tutorial leido 2
Poder personalizar el jugador seleccionado con la foto o imagen elegida por el usuario 2
Insercién de sugerencias didacticas relacionadas con las preguntas formuladas 2
Incorporar una pequefia explicacion de la solucién tras la correccidn de las preguntas 1
Poder conocer los fallos y aciertos acumulados que tienen el resto de participantes 1
Aviso sonoro cuando comience el turno del jugador 1
Incorporar la categoria de las preguntas de cada campus en sus carteles de informacién | 1

6.3 Analisis de los resultados
obtenidos

Una vez analizadas las opiniones de los usuarios finales que accedieron a la realizacién
de esta evaluacidn, se pueden realizar las siguientes conclusiones.

- EI'80 % de los encuestados destaca el grado de entretenimiento que posee la
aplicacién, consiguiendo una de las premisas fundamentales en la creacién de
juegos serios, que el usuario no pierda de vista la percepcién divertida de la
naturaleza del juego.

- Un 52 % de los usuarios encuestados considera bastante sencilla e intuitiva la
utilizacion de la herramienta. El 32 % de los jugadores que sefialaban que la
aplicaciéon poseia una suficiente sencillez en su uso, razonaban que durante la
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partida la compresion de los movimientos que debian realizar resultaba, en
ocasiones, algo confusa. Posteriormente, gran parte de los integrantes de este
grupo comentaron que las dudas surgidas se podrian haber visto resueltas de
haber consultado previamente el tutorial habilitado. EI 16 % restante,
menciond que el no estar familiarizado con el juego en el que se basa la
aplicacion resultaba un factor importante para comprender la dinamica de la
misma.

- Encuanto a la organizacion de los elementos que conforman el sitio web, y la
informacién y detalles que se presentan al usuario, el 88 % de los sondeados
coinciden en que la estructura y disposicién del entorno es bastante favorable,
catalogada de excelente por el 44 % del total.

- Delos jugadores a los que se le realizé la encuesta, el 60 % de los mismos
admitieron que la idea que compone el trasfondo de la aplicacién resulta muy
original y creativa. Del 40 % restante, el 32 % comentaron que, aun usando
juegos y dindmicas ya presentes en el mercado, la combinaciéon de ambos vy el
ambiente decidido para el disefo si responde a cierto grado de creatividad.

- Pensando en el valor educacional que podria representar la herramienta
anunciada, el 88 % de las opiniones recogidas exponen que supondria una
contribucidn muy valiosa al proceso de aprendizaje, de las cuales un 44 % lo
valoran como un posible recurso didactico excelente.

- EI 68 % de los usuarios que accedieron a realizar dicha encuesta, opina que la
fluidez en cuanto a la presentacion de la informacién y la respuesta a las
acciones realizadas por el usuario es alta, con tiempos de espera reducidos.
Gran parte del 32 % restante, resta fluidez debido a la manera poco
espontanea de actualizar la situacién del mapa tras movimientos oponentes.

- Un 64 % de las opiniones recogidas alaban la calidad de los contenidos
educacionales presentados inicialmente, mientras que un 36 % de los mismos
los catalogan con una calidad suficiente, pudiendo ser incrementada mediante
la labor del docente.

- Con respecto a la motivacion, el 80 % de las respuestas apuntan a una
aplicacién que posee un efecto motivador bastante notable, y que podria ser
muy eficaz para romper la monotonia del alumnado.

- Todos los encuestados aprueban la aplicacién mostrada, siendo calificada como

una herramienta muy buena por el 84 % de los encuestados, de los cudles un
20 % la etiquetan de excelente.
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- Tras preguntar a los encuestados sobre su preferencia entre el empleo reciente
de aplicaciones educativas o el tradicional método de ejercicios en papel, el 32
% de los mismos se decantan por el método de papel habitual, argumentando
qgue el uso de la aplicacién puede hacer que el jugador se centre en el aspecto
ludico, olvidando el objetivo de su utilizacion. El 68 % restante sefialan que el
empleo de este tipo de software permite encarar una tarea tediosa para
muchos, desde otra perspectiva, motivando a aquellos que no encuentran
ningun interés en la via tradicional.

- Enloreferido a las posibles sensaciones negativas que los encuestados han
podido experimentar durante el empleo de la aplicacién, solo un 28 % de los
mencionados han percibido un sentimiento de aburrimiento o enfado puntual
durante el retorno del turno. La dinamica competitiva que constituye la
aplicacion no ha sido sefialada de manera negativa por parte de ningun usuario.

- En cuanto a los aspectos positivos mas remarcables, comentar que el 36 %
destaca la aportacion de una atmdsfera agradable y entretenida para la labor
educativa, mientras que el 28 % coincide en sefalar la claridad de Ia
informacidén que se le presenta al usuario a la hora de comunicar su situacion o
los posibles movimientos que puede realizar. En menor medida, el 20 %
también destaca la buena interactividad que ofrece la aplicacién durante el
turno del jugador y la vistosidad del disefio grafico de la interfaz, resultando
estimulante y motivadora.

- Por otra parte, los aspectos negativos que mas se han comentado son la
inexistencia de una actualizacidn del escenario para poder comprobar las
consecuencias de las acciones rivales (44 %), y la espera prolongada entre los
turnos de un mismo jugador (32 %). Aspectos como el no poder conocer las
preguntas contestadas de manera correcta e incorrecta al realizar los exdmenes
sorpresa (20 %), o la imposibilidad de crear partidas con un numero distinto de
participantes de los cuatro fijados (16 %), también ha sido destacado en esta
seccion.

- Por ultimo destacar que las mejoras o ampliaciones que sugieren los usuarios
se dirigen hacia la correccién de esos aspectos menos favorables destacados.
De esta manera, se propone la posibilidad de poder observar las repercusiones
de los movimientos de los oponentes de manera automatica y directa (36 %),
asi como acortar el turno de cada jugador limitando los desafios que cada
usuario puede realizar en el mismo (24 %). También se sefiala la posibilidad de
conocer las preguntas contestadas de manera errénea durante la realizacién
del evento especial “examen sorpresa”, lo que fortaleceria la aportacién
educativa del servicio (24 %), asi como aumentar la variedad en la tipologia de
los desafios que realiza el usuario (16 %).
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7. Conclusiones y lineas futuras _

CAPITULO 7

CONCLUSIONES Y
LINEAS FUTURAS

Tras haber desarrollado el proyecto propuesto, resulta indispensable elaborar un
analisis sobre los resultados obtenidos, valorando el grado de realizacién de los
objetivos establecidos en un primer momento, asi como futuras ampliaciones y lineas
de mejora que se pueden efectuar para dotar de mayores prestaciones al servicio.

7.1 Conclusiones

Una vez concluido el desarrollo del proyecto, se puede observar que se ha cumplido
con la gran mayoria de los objetivos iniciales y requisitos identificados que se habian
planteado en un comienzo, aunque se han tenido que limitar alguno de ellos.

Un servicio de estas caracteristicas ofrece una multitud de oportunidades y
alternativas en su desarrollo. Acotar las prestaciones del mismo resulta clave para el
desarrollo de la aplicacién, ya que de otra manera la empresa seria imposible de
realizar teniendo en cuenta los recursos humanos y temporales de los que se
disponen.

En un primer momento, la tarea principal fue la de familiarizarse con todo el entorno
de programacién web y sus aspectos mads destacables que se iban a emplear en este
proyecto, asi como las herramientas que estaban a disposicidn para poder realizar el
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servicio con sus caracteristicas sefialadas. Ademas también resultd de gran ayuda
identificar claramente los mdédulos que compondrian el sistema para su desarrollo.

Asi pues, el resultado obtenido es una herramienta pedagdgica, de facil manejo, con
un formato de videojuego de estrategia que mediante la formulacién de preguntas
permite una experiencia de aprendizaje divertido y ameno a los participantes del
servicio. De esta manera se mantiene la esencia de los juegos cldsicos de mesa en los
gue se basa la aplicacién: el formato de conquista estratégica y los movimientos
durante el turno del Risk y la bateria de preguntas de diversas categorias del Trivial
Pursuit, todo ello simulando el centro universitario.

Se ha incluido que la experiencia pueda ser on-line, dotando de mayor alcance a la
aplicacion y permitiendo el uso del servicio desde los hogares de los diferentes
alumnos. También se ha conseguido realizar un reglamento basico y sencillo, pero a la
vez que resulte motivador para el jugador, en un entorno estimulante y atractivo.
Muchas fueron las ideas iniciales, pero por temor a que la aplicacién, y mas
concretamente el desarrollo de la partida, perdieran agilidad y frescura, se vieron
reducidas.

Para que el usuario pueda conocer dichas reglas, la aplicaciéon proporciona un manual
de usuario donde se especifica claramente el desarrollo de una partida. Ademas, el
desarrollo siempre ha estado orientado a favorecer una interaccién sencilla de los
diferentes participantes, facilitando que el jugador conozca su situacion y la de sus
oponentes en todo momento.

Las posibilidades que también ofrece el disefo de la interfaz de usuario son muy
numerosas. La idea de que la trama del juego transcurriera en un entorno universitario
se mantuvo firme desde el principio, pero la manera de tratar la tematica obligd a
tomar decisiones de diseifo para mantener un equilibrio entre una interfaz estimulante
y un entorno de accion claro.

Ademas, es conveniente destacar que también se ha incorporado el mddulo de gestidn
de contenidos, sencillo y practico, para que el tutor o docente pueda afiadir nuevos
contenidos o modificar aquellos que la aplicacién propone por defecto.

Por ultimo, y basandonos en los resultados obtenidos en la encuesta de evaluacién
realizada, la consecucién de esta aplicacidn responde a una necesidad que los usuarios
percibian para mejorar la eficacia del aprendizaje frente a otros métodos mas
tradicionales, en una experiencia libre de sensaciones negativas durante su empleo en
la mayoria de los casos de estudio.

Finalmente, las opiniones recogidas por parte de los usuarios valoran muy
positivamente la herramienta originada, destacando aspectos de gran relevancia
respecto a la naturaleza de un juego de estas caracteristicas, como son el
entretenimiento, la organizacion de los contenidos y el caracter motivador y
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7. Conclusiones y lineas futuras _

educacional. La fortaleza en estos puntos sefialados es clave si se pretende que un
juego educativo consiga obtener la eficiencia esperada.

Aun asi, muchas ideas iniciales quedaron sin implementar y ciertas caracteristicas
introducidas pueden mejorarse para aumentar el potencial del servicio presentado.
Algunos de estos contenidos fueron reclamados por los usuarios finales encuestados,
como queda reflejado en el apartado de evaluacion.

A continuacién se expondran estos aspectos mas relevantes relacionados con el
perfeccionamiento y ampliacidn de la aplicacidn, algunos de los cudles coincidiran con
los apuntados por dichos usuarios.

7.2 LINEAS FUTURAS

En este apartado se senalaran algunas de las mejoras o ampliaciones que se pueden
incorporar al servicio software para aumentar la potencia y las posibilidades del
mismo, mejorando de esta manera la experiencia del usuario:

Compatibilidad con otras plataformas y resoluciones: El desarrollo de la aplicacidn
estd optimizado para su uso en ordenadores. Un aspecto que podria resultar
interesante de abordar es su adaptacion a otro tipo de dispositivos tecnoldgicos como
tablets o smartphones. Se investigé esta linea a través del estudio de la alternativa de
disefio responsive web design para su visualizacién adecuada en resoluciones mucho
menores, pero finalmente no se incluyé.

Capacidad de crear partidas con las opciones elegidas por el usuario o tutor: Desde el
inicio del proyecto, la idea original era crear una especie de gestor de salas de juego,
donde pudieran convivir varias partidas simultaneamente y donde, bien un usuario
pudiera conformar de manera personal su partida, eligiendo nimero de jugadores o
temas a tratar; o el tutor creara partidas con la configuracién deseada por él. La
magnitud de la propuesta hizo que se trabajara por una linea mas sencilla, con una
Unica partida en curso y limitando el numero de jugadores a cuatro, numero que
permite una jugabilidad mayor y un experiencia de juego mas eficaz que en propuestas
con un numero distinto de participantes.

Mayor diversidad de pruebas y explicacion detallada de las soluciones de los
desafios: Las pruebas a las que se enfrenta el usuario durante el juego consisten en
preguntas de tipo test o preguntas de verdadero/falso. Se puede ampliar esta
propuesta para hacer mas atractiva la aplicacién para el usuario con otra tipologia de
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desafios como la asociacion de términos o el completar sentencias con alguna palabra.
Ademads podria incorporarse una explicacion mas detallada cuando la contestacion
realizada por el usuario es correcta, mejorando asi la funcién pedagodgica de la
herramienta.

Disefiar un método mas automatico para estar informado de las modificaciones
producidas por acciones rivales durante el juego: Cuando un jugador termina su
turno, la manera de conocer como las acciones de sus oponentes estan afectando a los
aspectos del escenario principal consiste en hacer un click en cualquier punto del mapa
para refrescar la situacién general. Encontrar un modo de que el refresco fuera
automatico tras la accidon de los diferentes rivales podria mejorar la agilidad del
servicio.
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