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RESUMEN

El presente proyecto explica el disefio y creaciénud videojuego educativo que
fusiona dos estilos de juegos muy diferentes, uioedasico y uno moderno, las
aventuras grafico-conversacionales y los juegosedidad alternativa, los cuales, en
los ultimos afios estan teniendo un gran auge no dehtro del mundo de los
videojuegos, sino también en el ambito educativo.

El objetivo de este trabajo es aportar las haddle$ mentales necesarias en la
resolucion de cierto tipo de problemas, ya que rsegiios estudios realizados, ciertos
problemas de légica facilitaran el posterior apiesjd de la algoritmia a aquellos
estudiantes que se introduzcan por primera vet raredo de la programacion.

Es debido a la dificultad que conlleva dicho apresjé por la que se realiza este
videojuego, gracias al cual, el usuario podra atiqdichas habilidades mediante el
entretenimiento, la diversion y la intriga que d@anar parte de una misién de rescate.

ABSTRACT

This project explains the design and creation ghme. This game mixes two styles
very different, a classical conversational and g@@dventure and a new one, the
alternate reality game. Nowadays, the last ones hawge success in game world and
in an educational environment.

The aim of this project consists in giving the miskllls to resolve problems. Some
studies have shown that logical problems can meakgy ¢he future learning of
algorithms to students who never had contact witigiamming.

This videogame is made because the effort of legrtiiis kind of skills. The user will
learn these sorts of skills in a funny way and Wélintrigued by a ransom mission.
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1.1. Introduccidn y contexto

Un videojuego es un software creado para el enimiento y estd basado en la
interaccidn entre una o varias personas y se @eaautun PC, una videoconsola o un
teléfono movil.

Por lo general, los videojuegos hacen uso de otraseras de proveer la
interactividad e informacion al jugador. El audie easi universal, usandose
dispositivos de reproduccion de sonido, tales caltavoces y auriculares. En otros se
produce una vibracion cuando se intenta simulazéue

Hoy en dia tal es la variedad de videojuegos, tavas, lucha, disparos, deportes
o rol, que se han comenzado a usar como mediolpaducacion y aprendizaje en
nifos e incluso de personas adultas.

En la actualidad, los chicos de unos 15 afos djpecientes a la Generacion
Interactiva, Gl) estan creciendo en un contexta@asozultural y educativo radicalmente
distinto al que acompafoé a sus padres y profesoossiviejos” modelos educativos ya
no se ajustan de forma conveniente a su formarg&sgie origina tensiones.

El adjetivo “interactiva” se refiere a que existiea accion reciproca entre las
tecnologias y las personas, de tal manera que §gstaguéllas se influencian
mutuamente. Por ejemplo, a la vez que la tecnologfabia al ser humano, este
también esta continuamente configurandola de maneoa previstas inicialmente,
inventando nuevos usos o ideando las mas insospeshalicaciones.

Los chicos de esta generacion se mueven en uroraadl que la informacion
se organiza de una manera muy distinta a la w#éizzn la escritura convencional, es
por ello que a algunos los libros les pueden rastdin extrafios como los hipertextos a
los adultos. Les gusta la fantasia, lo reflejanlilm®s que leen, las peliculas que ven,
los videojuegos que juegan y el imparable éxitdodemundos virtuales que nacen en
cualquier esquina del ciberespacio. Su identidgdatiitiene tanto valor o mas que la
real. Por ello le conceden tanta importancia yddichn tanto tiempo y atencion a lo
gue se dice de ellos en la red. Ademas, experimentesevas formas de relacionarse vy,
en muchas ocasiones, expresan emociones y propancianformacion propia o de
otras personas en diversos formatos, como texttp awideo.

1.2. Motivacion

El presente proyecto ha nacido de la idea de facikl aprendizaje de la logica
necesaria en la programacion. Como todo comienzsuete ser sencillo, aprender a
programar tampoco lo es, por lo que la existeneiardsoftware que sirva para facilitar
la entrada en el mundo de la programacién es lagiéihy necesaria.

Programar no es solo escribir un codigo en unuajegen concreto, primero hay
que analizar el problema y posteriormente diseiar secuencia de pasos finita para
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poder resolverlo, o que se conoce como algoritthta vez disefiado el algoritmo se
pasara al lenguaje correspondiente en la aplicacion

Ya que muchas personas consideran que aprendegemar es complejo y
muchas desisten de intentarlo, vamos a disefarago jque facilite su aprendizaje.

Muchos expertos en el area de la programaciérafianado que para realizar
en un ordenador procedimientos que realicen detewas tareas se deben seguir cuatro
etapas: [1]

Analizar el problema
Disefar un algoritmo
Traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion
Depurar el programa

hPwpE

Por tanto, la idea es realizar un juego que seeadiddo y que sirva para facilitar
el posterior aprendizaje de la algoritmia a la peasque juegue con €él. No se debe
olvidar que ante todo es un juego y debe tenerafmadad de entretener y crear
adiccion al jugador a la vez que aprende.

El juego a realizar es un juego que mezcla va#bisos, por un lado es de tipo
aventura conversacional (incluyendo imagenes, ralgizideos) y tipo de realidad
alternativa, estilo muy utilizado en publicidad, @nque los jugadores deben lograr el
objetivo planteado en un comienzo, siendo necesesigver pruebas y acertijos en su
camino.

La principal motivacién de este proyecto es ekilis y desarrollo de una
aplicacion software, que en este caso es un jugpg®,permita a sus jugadores ir
“entrenando su cabeza” para abordar un determipdale problema en el mundo de
la algoritmia y/o programacion de una forma divkxta la vez que se aprende, ya que
no tiene por qué ser un juego aburrido si es etacatolo hay que dar la proporcién
justa de educacion y adornarla de tal manera quegatior no lo vea como algo que
hay que aprender, sino como un reto que hay quexaupara poder avanzar en el juego
y conseguir el objetivo marcado desde el prindip@j.

Dado el tipo de juego, la interfaz de usuarioesgila y facil de utilizar, ya que
es similar a las interfaces usadas en las avengnasas (aunque no se puede
considerar una aventura gréfica, ya que realizarideojuego de ese estilo necesitaria
demasiados recursos graficos, se perderia tiempgueblsqueda y no aportaria
demasiado aprendizaje) en las que se pueden \waldaen la que se encuentra el
personaje, las personas con las que hablar, lesoslgjue mirar, coger o usar.

En definitiva, un trabajo que puede ser de udig@® solo a los alumnos de
carreras técnicas, sino a todos que deseen comameéestudio de la algoritmia.
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1.3. Objetivos

Los objetivos planteados en este proyecto se cenga el aprendizaje por

descubrimiento, en el que el sujeto, en lugar dibdirdos contenidos de forma pasiva,
descubre las habilidades y las formas de resolveblgmas para adaptarlos a su
esquema cognitivo.

En primer lugar, para entender el objetivo prinmdriay que saber qué es un
algoritmo: un algoritmo es un conjunto de instrooeis o reglas definidas, ordenadas y
finitas que permite realizar una actividad medigo&sos sucesivos que no generen
dudas a quien deba realizar dicha actividad.

Por lo tanto, el principal objetivo se trata dgrir mediante el disefio de un
juego didactico, hacer posible que el estudiantangle unas habilidades intuitivas de
resolucion de problemas mediante algoritmos, ya lopgsta el momento actual, y
seguira siéndolo, el conocimiento de algoritmos matacionales es vital para el
desarrollo de aplicaciones para ordenadores y @lejmay dominio de la logica de
programacion para resolver problemas.

Problema Dizefio del Programa de
—_— algoritmo | ordenador

llustracién 1 Pasos previos a la programacion

Para la resolucion de algoritmos existen divetéasicas algoritmicas que se
aplican dependiendo del problema en cuestion, congor ejemplo la famosa técnica
de “divide y venceras”, que consiste en dividir problema complicado en varios
problemas mas sencillos con el objetivo de resadvgaroblema inicial. En apartados
posteriores nos centraremos en varias técnicadtahjras. El disefio se ha realizado de

manera que pueda ser utilizado como base para useiEqde las asignaturas
introductorias de la algoritmia.

No tenemos que olvidar que a pesar de todo, estamig un juego y por lo
tanto debe llamar la atencién al jugador y divierfiB4]. Nuestro juego constara de una
narracion por parte de un personaje del juego tta@a y que involucre al jugador en
la historia, de esa manera nos aseguraremos degpré hasta el final. En el juego se
deberan resolver pruebas, y solo si se resuelvéorai@ correcta, se podra avanzar en
la historia, por tanto, aprenderéa a solucionar lprobs de forma algoritmica.

Introduciremos al jugador en una mision, el rescdé¢ Lidia, la cual fue
secuestrada y no tenemos pistas sobre su desapagoio una nota y unas pinturas
hechas en la pared de su habitacion. Medianteoeti@svideos, recepcion de emails en
la cuenta de correo del jugador y el uso de im&eleepersonas reales se intenta
simular una realidad alternativa, cuyo fin es cadfual jugador, hacer que la persona
gue esta jugando al videojuego llegue a pensar mues un juego y que esta
verdaderamente en una mision de rescate.
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Para ello, se ha recurrido a un estilo nuevo dggufusionando dos estilos muy
distintos, por un lado el juego usa el estilo deAilternate Reality Gam@ARG) para
crear la atmésfera de que lo que estd sucediendodesreal y el de la aventura
conversacional para crear la parte visual propi#gode videojuego. Para poder hacer
esta fusion, son necesarios dos protagonistasineén, el personaje virtual, que pide
ayuda en la busqueda, que se movera por los egenatuales, haciendo parecer que
son de verdad, y el segundo, y mas importanterogig usuario sentado delante del
ordenador con la mision de ayudar en la busquedesblver los problemas planteados
que el jugador virtual es incapaz de resolver yawgupidiendo ayuda constante durante
el juego y enviando al jugador las pistas que @®tnando en su camino.

1.4. Metodologia de trabajo

En este proyecto se han seguido una serie dedassrealizacion.

llustracién 2 Metodologia de trabajo
a) Entrevista con el cliente

En esta fase el cliente, en este caso el tutorpd®yecto, determina las
caracteristicas generales y los requisitos delgmtoy como por ejemplo, el tipo
de videojuego que quiere. El cliente pide al dedlador, el proyectando, un
software, dejando a libertad del desarrolladort@ipo de elecciones siempre y
cuando se cumplan los requisitos pedidos. En rueso, el cliente pidié un
juego en el cual se fuera aprendiendo el pensamniafgoritmico en los

esquemas mentales de los estudiantes, pero noifiegpdas algoritmos a

(©)
Universidad Carlos Il de Madri .

Pagina 15



Algoritmos y videojuegos

aprender ni los juegos de logica a superar durahfeego, eso se dejo al
desarrollador.

Tampoco exigio una interfaz grafica concreta, sduna similar usada
en este tipo de juegos. Se llegd a la conclusiéorgue con introducir una
pequefia cantidad de imagenes en el juego eraesuéciya que las aventuras
gréficas, como su nombre indica, tienen demasiadagenes, eso en este caso
seria muy laborioso y aportaria poco aprendizaye,l@ que se llegd a dicho
acuerdo con el cliente.

Otro requisito impuesto por el cliente fue quguelgo tuviera un buen
argumento, que gustase a todo tipo de jugadoresintp@dujera cierto misterio
para lograr que el jugador no se cansase de jugar.

b) Desarrollo del videojuego

Una vez llegados a esta etapa, el desarrolladberlya una idea de lo que quiere
el cliente y se comienza a programar el juego.

Tras la primera entrevista hubo una etapa de dectawion. Era
necesario investigar sobre el tema de la algoriynias videojuegos. Existen
multitud de libros y programas que ensefian alg@ijtpero no mediante juegos
de ordenador. Existen problemas de légica, que gruedsolverse mediante
algoritmos, pero desde un punto de vista académico.

Para el desarrollo del videojuego, ha sido netesagpasar la
programacion en Java, profundizar en Swing y ammentras librerias, como
son JDOM, relacionado con el lenguaje XML, siglasimglés deeXtensible
Markup Language para almacenar la informacion de cada escena del
videojuego, JavaMail para enviar emails al jugadorante la ejecucion del
juego que sirven de pistas para el avance en ehanysJava Media FrameWork
para reproducir sonido y video que hacen mas entdst y mas atrayente el
juego para el usuario.

Para enlazar todo, ha sido necesario estudiaegugn motor de juego.
Para ello, se ha recurrido a un libro para nifiosl@ue se explica la filosofia de
una aventura conversacional, como disefiarla y,senog&, cOmo realizar un
motor de juego. [2]

También se estudio la reflexidbn en Java paradacidn de objetos sin
conocer de antemano la clase a la que perteneaaqyeyel motor de juego va
leyendo de la base de datos el nombre del minejaegjecutar.

Esta etapa es una etapa de desarrollo y seguanientue el cliente y el
desarrollador van concertando entrevistas en lakgwse muestra al cliente lo
realizado y si éste esta de acuerdo, se siguel¢oabajo por ese camino. Si no
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lo estd, se hacen las correcciones oportunas, Hmscan todo caso la
satisfaccion del cliente.

En un principio el cliente no veia muy clarameme el juego fuera un
ARG, ya que no es un ARG multijjugador, y en ciemodo, parecia una
aventura conversacional normal. Para mejorar e a&gtecto, se decidio usar
fotografias reales, y no dibujos o pinturas, corfirlde dar apariencia de
realidad. Por ello que los personajes son fotoggatle personas y se han
seleccionado imagenes de lugares reales como maseopuertos y edificios.

Por otro lado, también se ha intentado consegutrhosfera de un ARG
mediante el envio (personalizado al usuario, yaedjjigego pide la introduccion
de nombre de usuario y direccién de correo electndrie emails por parte de
Saul, protagonista de la aventura.

c) Fase de pruebas

Para determinar el nivel de calidad se deben efectnas medidas o pruebas
gue permitan comprobar el grado de cumplimientopee® de las
especificaciones iniciales del sistema, es dena,wez completado el desarrollo
del videojuego, es hora de pasarle las pruebas/pas funciona.

La fase de pruebas, en proyectos reales, neadsif@mofesionales del
sector que estén capacitados en lenguajes de alksadcnicas de pruebas y en
las herramientas necesarias para realizar diclhi@bas. Incluso el conocimiento
gue debe tener un ingeniero de prueba es, en mocassnes, mayor al del
desarrollador del software.

Las pruebas de software se integran dentro delifesentes fases del
ciclo del software dentro de la Ingenieria de safew La fase de pruebas es
necesaria para identificar posibles fallos en lplémentacion, en la calidad o
usabilidad del programa, en este caso el videojuego

En general, los programadores distinguen entreresxr de la propia
programacion, denominados tambid®ugs fallos en la seméantica de un
programa, y defectos de forma, en los cuales ejramoa no realiza lo que el
usuario espera.

Como en todos los videojuegos, las primeras pessemaprobar su
funcionamiento son los propios desarrolladorese&ir caso, es el proyectando
guien se ocupa de esa labor.

La fase de pruebas se ha ido realizando de forotullar a lo largo de
toda la programacion del videojuego. Cada elemaftmlido era probado. Por
ejemplo, se afladia un método y se comprobabaliziatesa su funcion de forma
correcta.

Universidad Carlos III de Madri =
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Una vez realizadas estas pruebas, denominadagalblanca, se pasaba
a comprobar el funcionamiento del médulo en cuest®e realizaron pruebas
semejantes a las pruebas de caja negra, es decallas se comprobaba la
integracion de los subsistemas.

Llegados a un punto avanzado del proyecto, sédlesta una reunién
con el cliente para mostrar la situacion actual plelyecto, en la cual, se
comentaban los cambios necesarios a realizar, taoto nuevos fallos
encontrados en la ejecucién del programa, como icancle disefio que hicieran
la interfaz mas intuitiva y practica.

Por ultimo, se pasé el programa a los denominsekisrs amigos del
proyectando que ponian al juego en situacionedejnson el fin de buscar
errores que pudieran estar ocultos tras posibledic@aciones de opciones que
un jugador podria pensar a lo largo del juego.

El proceso de pruebas es fundamental a la hobaustzar fallos. Hoy en
dia es vital evaluar la calidad de todo productestroido, ya que cuanto antes
se observe un fallo, menor coste tendra.

d) Finalizacién

Tras la continua relacién con el cliente, no sesw®&ra el proyecto acabado
hasta su total satisfaccion.

Tras esta fase, se fabrica el videojuego y sezeedd redaccion de la
memoria que acompafia al software. Posteriormemeatiea la defensa publica
ante un tribunal.

llustracién 3 Fases de creacion de un videojuego

Universidad Carlos Il de Madri
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1.5. Organizacion del documento

La memoria del proyecto esta formada de los sigeserapitulos:

1.

Introduccién

En esta seccidn se da una idea global del proyEatgué consiste, su principal
motivacion y objetivos.

Estado del arte

Capitulo en el cual se pretende realizar un estsdbre la problematica que
tiene todo aquél que se enfrenta al aprendizaja geogramacion por primera
vez. Incluye estudios realizados, el uso de losojitegos en la ensefianza y un
estudio de dos estilos muy distintos de juego, &®nturas grafico-
conversacionales y los juegos de realidad altetmati

Desarrollo del proyecto

Es un capitulo en el que se van a comentar lasipailes decisiones de disefio
que se han tenido que tomar, la arquitectura adappara la realizacion del
videojuego, requisitos de partida, etc. Para ellocada decisién de disefio se
explica el por qué de esa eleccion y la/s alteraétiexistente/s sobre las que se
puede decidir, argumentando finalmente la elecciditizada. Sobre la
arquitectura se detallarén las ventajas de lazatidn de ésta y se explicaran en
profundidad cada uno de los niveles por los quefestnada.

Conclusiones y trabajos futuros

Es un capitulo que va destinado a la exposicidélasleonclusiones obtenidas
tras la realizacidon del proyecto, y a su vez, ssetraman una serie de mejoras y
trabajos futuros que pueden ser implementadasrenpotyecto posterior para

mejorarlo.
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2.1. Historia de los videojuegos

La historia de los videojuegos comenz6 en 1947ndwida idea de un videojuego fue
concebida y patentada por Thomas T. Goldsmith Es§fe Ray Mann. El juego
consistia en el lanzamiento de misiles contra yetiob. [11]

En 1952Alexander Sandy Douglas creo el juego “Las tregagm”, también
conocido como “OXQ”. Fue el primer juego en teneawersion digital. En 1958
William Higinbotham hizo el conocido juego “Tenrit two”. Consistia en una linea
horizontal que representaba el suelo del campenis ¥y de una pequefa linea vertical
en la mitad del campo que representaba la redjugasiores debian elegir el angulo en
que debia salir la bola y golpearla.

Los aflos 80 comenzaron con un fuerte crecimientel esector del videojuego
promovido por la popularidad de las salas recraativ de las primeras videoconsolas
aparecidas durante la década de los 70.

Sin embargo, en 1983 comenzd una crisis, sobretfettd a EEUU y Canada,
lo que conllevé a que el mundo de los videojuegn®volucionara demasiado. A la
salida de dicha crisis, la mayoria de los juegds sontenian unas pocas pantallas que
se repetian en un bucle y el objetivo simplemeraédograr la maxima puntuacion.

Nintendo introdujo algo nuevo, ya que por primega se tenia un objetivo y un
final en un videojuego. En los afios posterioreasotomparias emularon su estilo de
juego y a partir de entonces, gracias a la evalud® la tecnologia y la aparicion de
nuevas plataformas, el mundo del videojuego sigteéiendo con mas velocidad hasta
la actualidad.

En 1976 aparecio “Colossal Cave Adventure de @/lirowther y Don Woods”,
gue dio origen a las aventuras conversacionalesppaion diferente al resto de juegos
basados en reflejos. Este tipo de juegos se basabartoma de decisiones, solucion de
acertijos, y eleccion de caminos, para llegar &inal. Estos juegos fueron el origen de
las aventuras graficas y novelas interactivas.

Durante el afio 2008 en Espafia se gastaron miftocigitos treinta y dos
millones de euros en productos relacionados comdastria del videojuego [4]
setecientos cuarenta y cuatro en software, es dacjuegos y seiscientos ochenta y
ocho en hardware, es decir, en aparatos para jagtas cifras sitUan a Espafa en el
cuarto lugar de Europa, por detras del Reino Urkdancia y Alemania.

La industria del videojuego es la que mas ingregesera de todas las
relacionadas con el ocio audiovisual e interacindEspafa. Asi, en 2008, frente a los
mas de mil cuatrocientos euros invertidos en adqoioductos relacionados con los
videojuegos, se gastaron doscientos cuarenta g eingeliculas en DVD o doscientos
doce millones en musica. Es decir, por cada euveriilo en ocio audiovisual,
cincuenta y siete céntimos fueron en articulosulados al videojuego. [9]
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2.2. Estudio del empleo de los videojuegos en la ensaia

La siguiente tabla muestra una estadistica queioek el mundo del videojuego y los
chicos de 15 afos:

Actividad Chicos de 15 afios  Chicas de 15 afos Total
| Tiene videoconsola 96% 88,3% 93,6%

Juega con el movil 44,4% 33,1% 39,4%

Visita en internet 76,4% 46,5% 63,4%

lugares

relacionados con

juegos

Juego en la red 71,4% 45,5% 60,2%

Tabla 1 Nativos Interactivos. Los adolescentes y spantallas: reflexiones educativas

Por estas estadisticas y por estudios relacioreadekaprendizaje, nos vamos a
centrar en los juegos como actividad educativgudtjo es una actividad divertida, a
través de la cual se puede desarrollar integrakrlargersonalidad del hombre, y en
particular, su capacidad creadora. Mediante elgueg chicos pueden investigar sobre
nuevas formas para explorar la realidad, se puesirallar la imaginacion, pensar en
varias alternativas en un problema, desarrollaosagstilos de pensar, favoreciendo
incluso el trato con otras personas Si se juegar.

Si se usaran nuevas formas de ensefianza enadas®por ejemplo, usando
juegos didacticos, se romperia el formalismo, skipdograr una alta participacion del
alumno y como consecuencia, mejores resultadokagrendizaje de la materia, ya
que:

v" Aumentaria el numero de alumnos en clase, ya qadgas motivados.

v Al estar mas motivados, aumentaria el interés emakeria y se profundizaria en
el estudio.

v' Se interiorizarian los conocimientos por medioaleepeticion sistematica,
dinamica y variada.

v' Se aumentaria el trabajo en equipo ya que se pochdar grupos de jugadores y
se involucrarian en buscar la solucién en conjunto.

v Lograria responsabilidad y compromiso con los tadok del juego, por lo que
cada individuo se preocuparia por aportar su giararena y se fomentaria el

estudio individual.

Aunque para que todo esto tenga éxito entre losrads, no se pueden realizar
juegos de cualquier forma, los juegos didacticdmeddener unos objetivos definidos,
unos contenidos concretos y los resultados dduosn®s deben ser evaluables.
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Los elementos necesarios para lograr el éxito tentip® de juegos:

Delimitacion clara y precisa del objetivo que sesygrie con el juego.
Metodologia a seguir con el juego en cuestion.

Instrumentos, materiales y medios que se utilizaran

Roles, funciones y responsabilidades de cada jpami® en el juego.
Tiempo necesario para desarrollar el juego.

Reglas que se tendran en cuenta durante el désalebjuego.

Lograr un clima psicolégico adecuado durante eheo del juego.

NS N N N N N ST

Papel dirigente del profesor en la organizaciésadello y evaluacion de la
actividad.

(\

Acostumbrar a los estudiantes a escuchar y leer.

Como hemos visto, los productos tradicionalesperdiendo terreno, en
practicamente todos los sentidos, y los videojud¢igogn un peso muy importante en la
cultura del entretenimiento. Por eso, la creac®nmvideojuego educativo es simbolo
de diversién aunque haya un aprendizaje de trasfakabemas, los usuarios pueden
desarrollar ciertas habilidades mientras juegam @deojuego: [5]

1. Destrezas motorasante un juego virtual los usuarios pueden prghanacticar
nuevos movimientos de actuacion que les dan unifi@uny regularidad en su
manera de proceder derivada de su experienciaede.ju

2. Informacién verbal: los juegos incluyen un amplio contenido verbasgrito
que el usuario tiene la obligacion de comprendasimilar para continuar con la
partida.

3. Destrezas intelectualestos jugadores aprenden a conectar la informacidia da
y crean redes de significados. Los juegos creatiiermiten desarrollar la
creatividad y bien concebidos y organizados prapi@l desarrollo del grupo a
niveles creativos superiores. También desarrobaoréacion de nuevas ideas
para resolver problemas de la vida real.

4. Actitudes: se ensefia la moralidad a la hora de jugar, étitesde solidaridad,
dar y recibir ayuda, el espiritu critico y autdcdt la tenacidad, la
perseverancia, la responsabilidad, la audacia, Istensaticidad, el
comparferismo, la cooperacion, la lealtad, la sdgdren si mismo.

5. Estrategias cognoscitivaspotencian una mayor atencién/concentracion en la
lectura, por ejemplo. También se fomentan las ddpdes logicas, la fantasia,
la imaginacién, la iniciativa, la investigacion midica, los conocimientos, las
habilidades, los habitos, el potencial creador, etc
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Caracteristicas del pego Valores adquiridos
Diversidn Satisfacion
Tugar Tnimersion
Normas v reglas Estuctina
Metas v objetivos Motivacion
Interaceidn ¢on el jnego Saber hacer
RBeciprocidad Aprendizaje con respuesta mmediata
Adaptacion Cardcter abierto
Ganar la partica Grantficacion del ego. auo-superacion
Competitividad, obstaculos Adrenalina
Fesolver problemas Fomento de la creatividad
Interaceion social Aprenchzaje social
Marratividad Emociones

llustracién 4 Caracteristicas de cémo los videojueg contribuyen a la adquisicion de aprendizaje des
usuarios.

Se han realizado estudios sobre los juegos cascad |0gica, cuyo fin es
conocer si la realizacion de ciertas actividadesya resolucion de puzles y acertijos
ayuda a mejorar estos aspectos. Algunos ejempios so

a) Puzles de alambres

Estos puzles plantean verdaderos retos, a travéscteidades ludicas que
despiertan la curiosidad y el interés de la perspralos esta usando, haciéndolos
propensos a explorar algunas cualidades del espatinensional. Es por ello que
son propicios emplearlos en la ensefianza de lasnmdtitas ya que experiencias
protagonizadas por nifios, muestran que es pogibleducirlos, que llegan a
motivarles y les introduce en la resolucién de [@oias en la vida real.

La resolucién, el analisis y el estudio de los esizequiere apreciar aspectos
topoldgicos, como son huecos, posiciones, enlaespgctos geométricos, formas y
distancias, por lo que se considera su resoludibeniel campo de las matematicas
ya que pone a los alumnos en situacion de afrgmtdriemas reales de naturaleza
geométrica, que exigen el estudio de las formasdidas y disposiciones
topologicas, aunque no esta muy extendido entrprtafesores.

En el curriculo espafiol de matematicas para la&aidn Primaria, nifios de
edades comprendidas entre 6 y 12 afios, se insistspectos del estudio métrico y
geomeétrico que pueden abordarse con tareas ludbtasonadas con el analisis,
clasificacién y resolucion de puzles de alambre.eEwrurriculo andaluz para el
mismo nivel (Junta de Andalucia, 1992), se aludee@ficamente a que se
propongan actividades que favorezcan en el nifiot&iorizacion consciente de
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dimensiones topoldgicas, y a ello puede colabagandnera evidente trabajar en el
aula de matematicas con puzles de alambre.[4]

b) Juegos de acertijos como el famoso juego Profesaayton

Segun estudios los juegos en los que hay que ersatertijos pueden fortalecer el
cerebro y prepararlo para la actividad cognitii. doncepto de cognicion hace
referencia a la facultad de los seres de procedarmacion a partir de la
percepcion, el conocimiento adquirido (experiengigpracteristicas subjetivas que
permiten valorar la informacion).

Por medio de un andlisis de registros MRI, resaaganmagnéticas del
cerebro, se estudiaron unas imagenes que han jgeraglicar cuatro métodos [5]:

1. Un analisis devolumetria en que se puede observar el aumento y la
reduccion regional de materia gris que promueymtancia del cerebro para
procesar informacion.

2. Un analisis déirea de superficie con el que se presentan mayores cambios
en zonas relacionadas con procesos cognitivos taeo razonamiento,
planificacién, lenguaje, célculo y procesamientoaesal y visual.

3. Andlisis dedifusion que permite observar las conexiones entre difesent
zonas del cerebro. Fortalece ciertas conexionetegas se podria prevenir
el deterioro de otras.

4. Analisis deconectividad en reposo.

Los jugadores mejoraron en todos estos analisisgee los resultados son
preliminares, se fortalecieron la compresion verelaprocesamiento viso-espacial,
la percepcidn visual, la orientacién topografieaplanificacion y razonamiento, que
coinciden con los aspectos mas necesarios pataeepooblemas propuestos en el
juego del Profesor Layton.

c) Brain Training

Es un videojuego de ldgica y puzles. El jugadoerseuentra el doctor Kawahima,

su creador, quien va dandole consejos y explicénidofuncion y el desarrollo de

cada una de las pruebas a las que debe enfrerBarden ser ejercicios variados en
los que existen problemas de célculo y retenciédates, de lectura y ortografia,

sudokus, etc., todo ello con el fin de ejercigamente. Al principio solo es posible
realizar unos pocos ejercicios, pero con el avaseevan desbloqueando otros
nuevos. Permite realizar una prueba compuesta goosvejercicios disponibles

para determinar la “edad cerebral” del jugador. Bigm consta de unos gréaficos
para consultar los datos de los resultados de ikttds ejercicios realizados,

pudiendo apreciar la evolucion del jugador.

Hasta aqui hemos podido comprobar las ventajapréad@er jugando, ¢, Por qué
no aprender a pensar de forma algoritmica miemasdivertimos? La algoritmia es
uno de los pilares de la programacion y su reldgase muestra en el desarrollo de
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cualquier aplicacién, mas alla de la mera constdncde programas. Es por ello por lo
se ha querido disefiar un software que se introdakgagador en el mundo de los
algoritmos de una forma divertida.

2.3.Juegos de Realidad Alternativa

2.3.1. Introduccion

ARGs, cuyas siglas significafdlternate Reality Gameson juegos interactivos
gue usan el mundo real como soporte para contarhigtaria. Los ARGs

utilizan diferentes elementos que ayudan a coathrstoria y a introducirnos en
ella de manera como si se estuviera viviendo. ErARG los participantes

tienen que encontrar pistas y hacer esfuerzos neardver diversas pruebas.
Estas pistas se pueden localizar en diferentesdsig@omo en bibliotecas,
colegios, edificios, parques, etc. [6] [12] [31]

El origen de este tipo de juegos es dudoso. Se gile uno de los
posibles origenes fue en 1905 con la historia “Tremendous Adventures of
Major Brown” de G.K Chesterton, la cual parece poedel concepto de ARG,
en el que El Padre Brown, el protagonista de lté es un sacerdote catolico
cuya agudeza psicoldgica le convierte en un grdactiee que es capaz de
resolver la mayoria de los casos de forma racional.

En la novela “The Magus” en 1965, John Fowlesusi igfleja el género
gue hoy en dia conocemos por ARG. Cuenta la hasttgi Nocholas Urfe, que
ensefia en un colegio de una isla griega y se veletiovde ilusiones
psicologicas de un mago. “The Magus” demuestra lgueida son infinitos
caminos y que siempre se debe elegir el que magetezca andar. Esta novela
ayudo a promocionar el interés, en los aflos sespatael psicoanalisis y la
filosofia mistica.

Otro antecesor posiblemente haya sido el tipdbde tle “Elige tu propia
aventura”. Son series de libros infantiles y julesimuy populares durante los
afios ochenta y noventa. Es un tipo de libro eneetiene que elegir entre
diversas opciones que ramifican la trama y condueesu vez, a nuevas
opciones que desembocaban en distintos deseng&medibros muy educativos,
ya que estimulan las ganas de leer y la capacidai®cision, de esta manera los
nifos comprenden que sus decisiones pueden seamtds. Han sido traducidos
a 38 idiomas distintos. Estos libros se han usadelases desde la escuela
primaria hasta la universidad.

Los ARGs son en realidad una busqueda, desdentd e vista del
jugador. Hay que seguir una serie de pistas, desoerompecabezas sencillos a
otros no tanto, de una determinada historia y tlagancontrar lo que se busca.

Los ARG utilizan el mundo real como soporte. Latdnia y la
informacion no tienen por qué transcurrir de folimaal, lo que en otro tipo de
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juegos es una obligacion, y por otro lado, la imfacién puede estar divida en
fragmentos repartidos por varios lugares, es dporr,ejemplo, lo que alguien
encontré en Paris puede tener transcendencia eRr8acisco. La filosofia de
este tipo de juegos es ir resolviendo un gran reaipezas y/o caso en el que el
jugador llega a confundir la historia con la reatid para lo cual, se emplean
todos los medios posibles existentes en el mundh ocemo paginas web,
correos electronicos, SMS, actores o cualquier ongde comunicacién con el
gue se pueda llegar hasta el jugador. Y no solg €80 que ademas los
jugadores pueden comunicarse en tiempo real, gas personas que también
tienen acceso a esa informacién, sin importardalipacion geogréfica. Es una
caracteristica muy importante el poder de “La meaienena”. La tecnologia
actual permite que los jugadores puedan comunicansgliante foros, por
ejemplo, para que puedan investigar la historifodea conjunta, enlazar todas
las pistas y averiguar el final.

"‘-'-’-'_—r
."!f
.

Mensajerta Web 2.0 ARG Media Videas/Audio
instantanea

. e I

N P
.\\ /
"’-—._\_\_\_\_ ,—-"/

llustracion 5 Web 2.0 en el disefio y desarrollo ddRGs

El objetivo es que el jugador, si quiere, puedardas 24 horas inmerso
en el juego.

Para que a un juego se le considere de realidachativa el tiempo
verbal de la accién debe ser el presente, ya guguigadores presencian la
historia en directo. El jugador se llega a conveeti el protagonista de la
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historia, que puede verse modificada en cualquiememto. El juego no
reconoce que es un juego.

La historia presenta un mundo completo, numeros teléfono,
direcciones de correo electronico, paginas web, €ommo hemos dicho
anteriormente, el juego se realiza en tiempo re@ ge puede jugar de nuevo.
También existen ARGs que no son multijugador, enuiiega solo se relaciona
con personajes que pertenecen al juego cuandonesiy$amails o se visitan sus
webs, en los cuales si se podria volver a jugar.

Pueden encontrarse muchas similitudes entre legodude Realidad
Alternativa, los Juegos de Rol y las campafas gitddias, ya que muchas
compafias buscan hacer sus productos conocidavéstde un ARG, tales
como el grupo de rock “Nine Inch Nails”, el autoriiéd&udi A3, el motor de
busqueda MSN Search, el videojuego GUN, la conxblax 360, la pelicula
“Pirates of the Caribbean: Dead Man’s Chest” yigiesna operativo Windows
Vista.

Este tipo de juegos esta adquiriendo mucha fauk@nas de por los
motivos anteriormente descritos, porque apartaadgida rutinaria a ciertas
personas, al hacer cruzar los limites entre el murehl y el virtual,
consiguiendo que se vivan nuevas situaciones gua eda real, quiz, no se
podrian dar, como por ejemplo, salvar el planeta.

Jane McGonigal [13] [14] es unguppermaster disefiadora e
investigadora de videojuegos. Estudia las carenciascesidades del mundo
actual y trabaja para arreglarlas. Su lemaRseslity is broken, game designers
can fix if. Piensa en como los juegos pueden cambiar ladédias personas y
como pueden hacer un mundo mejor. Realiza los esitges calculos: en el
planeta se pasan 3 billones de hora a la semamamdagal ordenador y a
videojuegos, y al ser esto mucho tiempo, es etisnfie para cambiar la vida de
las personas, incluyendo la posibilidad de queuselg salvar el mundo real. A
lo largo de su carrera ha dado conferencias exgl@&omo los juegos pueden
cambiar a las personas, al mundo, e inclusive,ritaoe mejore. En ellas pedia
colaboracion a ciudadanos normales con ideas mar@rlps en comun y lograr
dichos objetivos. Después de la conferencia TED HErb febrero de 2010,
recibio entre 50 y 100 emails a la semana de getgeeesada en conocer el
impacto de este tipo de juegos y en participaegrcnuevos.

Los ARGs suelen ser juegos multijugador, los cuaelo se pueden
jugar una vez y desde distintas partes del mundigunds ejemplos
representativos son:

a) Perplex City

Mind Candy presentdé un juego de realidad alteraagm el que los
jugadores tuvieron que buscar “El Cubo de Receda’artefacto muy

Universidad Carlos Il de Madri,,
Pagina 29



Algoritmos y videojuegos

importante para los ciudadanos de Perplex Citydaduextraterrestre
donde fue robado. El Cubo habia sido enterradolgimdugar de la
Tierra al que los ciudadanos de esta ciudad legrgrasible llegar, por
eso reclamaron la ayuda de ciudadanos de la Tpemra encontrar el
objeto tan importante. A la persona que lo encorgedle premid con
150.000¢%.

La historia fue contada a través de blogs, estaegteta de
rompecabezas que habia que resolver, algunos dearducacion, lo que
hizo que el juego durara casi dos afos, desded@D05 hasta febrero
de 2007. [16]

b) The Lost Ring

Fue un juego desarrollado en marzo de 2008, puppetmastefue Jane
McGonigal, que unié a jugadores de todo el munda pi@scubrir los
secretos de Olimpia. La historia se centré en Althea el Ultimo atleta
olimpico de un universo paralelo. Un dia Adriadeedsspert6 y se dio
cuenta de que no recordaba nada. En su brazo teni@tuaje en
esperanto que decia: “Encuentra el ultimo anilla¥s jugadores pronto
se dieron cuenta de que habia atletas por todormrdon

Se compartio todo tipo de pistas para resolvenisterio de los
atletas, se usaron blogs, webs, Messenger, Googpes M todo tipo de
comunicacion. El objetivo era encontrar un anillooada continente y
con ello se salvaban todos los universos ya qos &hian la clave para
alinear nuestro mundo con el resto. El 24 de agdsto2008, los
jugadores resolvieron la gran prueba en los Ju@djospicos de Pekin y
en cada uno de los continentes, con ello, lograadvar el mundo de la
destruccion. [17]

c) Top secret dance off

En este ARG lo primero que piden es crear un ppdih identificarse
como bailarin del juego.
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llustracién 6 Jugador de "Top secret dance off"

“Top Secret Dance Off” es una aventura a la quausele jugar
desde cualquier parte del mundo. No es necesagis&usepa bailar, solo
es necesario:

v' Musica

v" Una camara que grabe de forma digital para poder sideos a
la web del juego y asi compartir tus misiones daorsto de
jugadores.

El objetivo del juego es ir completando misionagamdo,
incluso hay veces que es necesario realizar l@osgidn casa, otras en la
calle o en cualquier lugar imaginable. Se puedarjsglo o hasta con
cuatro amigos, pero siempre hay que ir enmascafb8lo.

d) CryptoZoo

En este juego se ha creado un mundo secreto derasa@xtrafias que se
mueven muy rapidamente.
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llustracién 7 Huellas de las extrafias criaturas

La cryptozoografa Natalie Cartwright habia recagd pruebas,
fotografias, notas y dibujos de “cryptis” en el mdarsalvaje. La ciudad
estaba tomada por extrafias criaturas. Habia geadgrde ellas.

Se hicieron grupos en ciudades muy alejadas, pEnpdo
Londres y Wellington, cuyo objetivo era encontras taminos de los
“cryptis” y nuevas especies gracias al mapa deoZod.

B J
hle i |
llustracion 8 Jugadores de CrytoZoo

El juego tenia una web donde los jugadores podsanbir en
foros, conocer las reglas del juego, ver videofysfoy al resto de
miembros que jugaban en todas las ciudades. [19]
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e) Superstruct

Jane McGonigal fue lpuppermasterde este juego. Comenzé el 6 de
octubre de 2008, e invitaba a los jugadores a inaada vida en el afio
2019 y a predecir, tanto ellos como sus famili@snygos, como podrian
actuar ante una catastrofe en la poblacion.

llustracién 9 Superstruct

Este ARG comenzé con las conclusiones de un sugssrador de
ficcion que, después de un analisis de un afojjpradextincion de la
poblacién humana en 23 afios. Una combinacion dearas en el area
ambiental, economica y social.

El juego mostré6 como seria el mundo en el afo 28d9efio lo
qgue es vivir en esa fecha y habia que buscar leemaahe hacer de
posible la existencia de los seres vivos. Se taatlbhacer el futuro, un
conjunto de superestructuras, inventando nuevasaf®ide organizar la
raza humana y aumentar nuestro potencial humaeotoal.

A “Superstruct” podia jugar cualquier personahdeho, cuantas
mAas personas, mas ideas se aportaban y mejoregcprds se
realizarian. Como ARG, se compartié informacién feros, blogs,
videos y web. [20]

2.3.2. ARGs pertenecientes a una campafa publicitaria

Consiste en introducir pistas y piezas de rompezaben la publicidad de un
producto, pasando desapercibidas para las persatamas al juego y siendo
algo a estudiar para los participantes. Comenzeoomo una nueva forma de
hacer conocer un producto. Principalmente estabahnddos a hombres entre
18 y 35 afios. No es un juego de un solo jugadogugasi fuera asi, la campafna
publicitaria no tendria sentido, pero en este tasgwoco colaboran entre ellos,
se juega de forma independiente [6]. Algunos ejempbn:
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a) ¢Donde esta Yago?

llustracion 10 Presentacion del juego ¢ Donde estéaayo?

El juego basado en la serie de television “El mado” tiene como

argumento la desaparicion de Yago, un personaje egugdio en el

colegio llamado Laguna Negra. Un amigo suyo int@nécontrarlo con
nuestra ayuda mediante juegos y acertijos, adealgsnas de las
respuestas a los enigmas estaban dentro de lagligsiy solo viendo el
capitulo y fijandose en todos los detalles se pogssar a la siguiente
fase. [21]

b) Lost

Cuenta con una trama paralela a la serie “Perdidésh Thomas es el
protagonista, busca desesperadamente a su novig,Sapafata del

vuelo 815. Oceanic comunica la cancelacion de $gieda del avion ese
mismo dia en su web. Sam introduce un mensaje erbade Oceanic,

en el que nos mostrara una fotografia de Sonyaledencontraremos las
primeras pistas del juego. Segin vayamos avanzandoemos ver mas
videos.

Podremos entrar en la pagina web de la compafisadéh
siniestrado e incluso reservar asiento y mediamtegé Maps seremos
capaces de situar la isla donde cayo el avion.

Este juego se dio a conocer cuando no estabaneaduti
Perdidos, asi se mantenia a los fans pendientagueleempezase la
siguiente temporada [22].

c) Audi A3

Nisha, lan, Virgil y Arclight formaban un equipo dsdracadores y
protagonizaron el mayor robo de obras de arte deldm. Este juego que
sirvié para dar publicidad al nuevo A3. Durantguebo, se pudo ver una
camara de seguridad grabando una sombra, la ciadlaesscondiendo
tarjetas SD con informacion dentro de seis Audis A3
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El juego consistid en que jugadores de la vida adEiominados
retrievers deberian encontrar dicha informacion.

Si se llegaba a juntar toda la informacion conterd los coches,
se podia llevar a cabo el gran atraco a las olerastd. [23]

d) The Beast

Es un juego tipo ARG creado para promocionar, licyl@ de Steven

Spielberg, “Inteligencia Artificial”. Durante docseemanas, en el afio
2001, se convirtié en uno de los primeros ARGsmas influencia. Las

pistas que se incluyeron daban acceso a una higfoe ocurriria en 50
afnos. Todos los rompecabezas estaban hechos eardeciiusion de que
la historia ocurriria. [24]

e) Batman, El Caballero Oscuro
Para la promocion de la nueva pelicula de Batnuanfains de la pelicula
tenian que encontrar moviles, una carta del Jokieisteucciones que

decian lo siguiente que habia que hacer en varidades de los EE.UU.

Como puede verse en la siguiente imagen las ircsbres
estaban escondidas en sitios tan extrafios e ingesb@omo una tarta.

llustracién 11 Tartas donde estaba oculta informacid del ARG

En un cierto momento, la persona que encontré6 umdod
moviles recibié una llamada pudiéndose escuchsiglaente:

“iBuen trabajo, payaso! Mantenga este teléfono adbygy con
usted siempre. No me llame. Le llamaré.... “

Con estas palabras el Joker, un personaje derficegconvertia
en real [25].

f) Suceso Tierra

Es el primer juego de realidad alternativa en Esp&n €l, Adriana
Garrido, periodista, esta investigando la desajdaride Lucas Montano,
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gue habia desparecido cuando estaba intentandobdieda localizaciéon
donde habian caido unos meteoritos en extrafiasstancias.

Adriana nos pide nuestra ayuda para desvelar at ldgnde esta
Lucas.

En YouTube podemos ver un video de su secuestro.

Secuestro de Lucas Montano

3N

car_gi pnTEans &1 2043 Can @3 sEctaml @1 E0: uE

. -
3 -

Ch_BY atcruss Y BS:wS i CRTREL. 31RO

] - canx oay B3|

llustracién 12 Video del secuestro de Lucas

Este juego fue la campafia que desarrollo la firragofa para
promocionar su nuevo modelo Auris. [26] [27]

g) |love bees

Es un juego multijugador y multiplataforma. Sirvd®dmo publicidad
subliminal ya que introducia a los jugadores emehdo de “Halo2”
mediante urtrailer. El juego usaba cabinas telefénicas para enviar la
informacion que necesitaban las personas. Duramteamparna los
jugadores debian responder a las preguntas hecliistiatas cabinas en
varios paises del mundo. Cada semana se difundiaauo capitulo, el
cual, era esperado por los jugadores para podeir gggla investigacion.
Fue seguido por diez millones de jugadores quécpaban en misiones,
comunicandose entre ellos para resolver el mistédti@o2” se convirtié
en un fendbmeno, atrajo y mantuvo la atencién dguigadores gracias a
qgue los propios jugadores sentian que era mas ngueego. Vendio
125.000 copias el dia del lanzamiento y, en toehdio 7 millones de
copias.

La campafia “l love bees” gand en 2005 el premioni€a
developers” por la innovacion causada. [28]
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llustracién 13 Juego Halo 2

2.3.3. ARGs serios

Son juegos con las mismas caracteristicas quentesi@es, pero que ponen a
los jugadores ante posibles problemas del mundeg cemo el aumento del
agujero de la capa de ozono o el agotamiento deilpe en el mundo.

El objetivo de este tipo de juegos es que los jogesd puedan buscar
nuevas ideas para sobrevivir ante la nueva sitnacio

a) World Without Oil

Se plantea el caso de escasez de petréleo en elomua pagina del

juego se divide en secciones. Hay una para estadiagilonde se pueden
ver lecciones con instrucciones para que puedamiastia situacién a la

que se enfrentan. También hay directrices pargiofesores para que
trabajen con sus alumnos y planteen cuestionesaaderla energia en la
sociedad, su uso y la sostenibilidad. Para elloyssn blogs, videos,
mails y buzones de voz. [29]

b) Evoke

Juego organizado por Jane McGonigal en 2010, e ARG cuyo

objetivo es hacer que los jovenes del mundo, esipeente los de Africa,
aporten soluciones para los problemas reales ggeeexen el mundo,
como el hambre, desastres naturales, enfermedatiesDurante diez
semanas los jugadores viajaron alrededor del maondcel objetivo de
gue conocieran los problemas y buscaran una soludi primer

capitulo simul6 la mayor hambruna en Tokio, quedardiez afios.

El juego consistia en completar 10 retos, y agsetiae lo
lograran obtendrian un certificador del Banco Mahdinstituto Social
de la Innovacion. A los mejores se les daria lartapadad de recibir
becas para compartir su vision [30].
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2.3.4. ARGS educativos

Como hemos dicho anteriormente, el juego es uneanfieema de ensefianza. La
idea de usar los juegos como método educativo liirsdb mas fuerza
recientemente. [33]

Aunque existen pocos estudios sobre la efectividados juegos de
ordenador en la educacion y también pocos quedigparan con otras formas
de enseflanza, como clases magistrales, tutoridl@socatorios, los juegos de
realidad alternativa pueden ser muy utiles en umiexto educativo y hacer que
los estudiantes puedan explorar nuevas ideas pgdetvista.

A pesar de que la principal aplicacion de los ARBsencuentra en el
mundo del marketing y de la publicidad, se comiareasar en el mundo de la
ensefianza porque: [7]

v' Existe la posibilidad de resolucion de problemasagos niveles: el
estudiante decide por qué nivel empezar.

v’ Existe la relacion progreso-recompensa: puede sadau en una
evaluacion.

v' Usan dispositivos que son capaces de narrar utariismuy util en
asignaturas de historia o noticias.

v' Se regula la entrega de nuevos problemas: de @sha fse mantiene al
jugador atraido por el juego.

v' Activan y potencian la comunicacién entre los miesshdel juego.

Algunas de las caracteristicas por las cualeARiSs se usan como
forma de ensefanza son:

Los ARGs son inmersivos, es decir, si la histeg& bien escrita tienen
la caracteristica de introducir al jugador en eb de forma envolvente.
Requiere su colaboracion y resolucion de problemas.

v Los ARGs pueden ser usados para ayudar a la gentmsiruir un
prerrequisito de conocimiento necesario para el siguiente nivel d
aprendizaje. Es decir, preparan al jugador intetdctente para el
aprendizaje de un tema posterior.

v" Los ARGs pueden ayudar a haognos aridosciertos temas, como por
ejemplo, temas legales. Si se comparte la inforbmaai través de una
historia y con un formato de juego, como un sist&®gpuntuacion o
como una competicion.

v' Los ARGs pueden facilitar un aprendizajgs rapido y hacer que el
conocimiento adquirido se retengaas tiempo que con sistemas
tradicionales.

v' Los ARGs no necesitan demasiados recursos tecnokgara crear un
buen juego, tan solo es necesario una buena histori
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Algunos ejemplos de ARGs educativos son:

a) eMapps Proyect (“Motivating Active Participation Of Primary
Schoolchildren in Digital online Tecnologies for eative
Opportunities through Multimedia”)

Este juego combind juegos online y tecnologias hadvipara
demostrar que un ambiente propicio para el aprajedpuede ayudar
a niflos, en este caso entre 9 y 12 afios, de logsiymises de
Europa. Durante el juego habia que:

v' Construir una comunidad generando su propia cultyra
comunicacién con otros paises.

v' Usar herramientas interactivas que ayudaran aranteg uso del
ICT (Tecnologia de Informacion y Comunicaciones)eeantrega
de curriculum.

v' Crear un mapa basado en geografia, historia y tiarekccesible
desde moviles y que pudiera ser continuamente lextda segun
jugaran nuevos miembros de los paises de Europa.

b) ARGOSI Proyect

Es un juego creado por “Joint information Systeras” Reino Unido.

Estaba enfocado hacia la obtencién de bibliotecahabilidades

relacionadas con la informacién. Ademas estabantade hacia la

creacion de redes sociales. Este proyecto idantfais elementos que
pueden motivar si se juega a un ARG y consigue lgsieestudiantes
quieran seguir inmersos en el juego:

Elemento Posible implementacion.
Comunidad Actividades de colaboracion,
herramientas de comunicacion.

Competicion Premios.

Completar Piezas o pistas que necesitan unir.

Creatividad Desafios creativos.

Narracion Una historia que contenga un
misterio.

Resolucién de puzles Desafios basados en la résolde
puzles.

llustracién 14 Elementos que motivan a la hora de gar a un ARG

c) Torre de Babel

Este juego tenia como objetivo motivar el pluriligmo a los
estudiantes. La historia se basaba en llevar esingliantes al futuro para
salvar los lenguajes que estaban bajo la amenadas#garicion. Solo
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podian salvarlos si los estudiantes colaborabam etibs. Durante este
ARG:

v' Se practicaba el lenguaje elegido de forma muycidaea una
situacion real.

v Se permitia a los estudiantes expresarse sin lacypacion de
cometer errores.

v' Los estudiantes se esforzaron mas ya que el eniatimidaba
menos que en una clase tradicional.

v' Se aprendia a través de tareas que hacian questlodiaetes se
inventaran soluciones creativas a problemas dados.

2.4. Aventuras gréaficas con usos educativos

La dindmica de este tipo de juego consiste en usopaje que Se mueve por un
escenario dado y debe ir avanzando por el mismavag de la resolucion de diversos
rompecabezas, planteados como situaciones queeagesuen la historia, interactuando
con personajes y objetos a través de un menu dmasc

El concepto clasico de aventura grafica incluiaisn de los personajes en
tercera persona la mayor parte del juego, aungumas de las aventuras graficas méas
importantes se planteasen en primera persona.

Los antecesores de las aventuras graficas soaviEguras conversacionales,
juegos que contaban una historia interactiva &srael texto en la pantalla, sin ningun
tipo de imagenes. Consistian en que el juego désctina situacion-problema, se
tecleaba la respuesta-orden y si la respuesta agracta, por ejemplo, si la orden
correcta era abrir ventana, la historia prosegife no avanzaba hasta que no se diera
la orden correcta. Las mas conocidas fueron lda daga “Zork™: “Zork I”, “Zork II”,
“Zork IlI”, “Beyond Zork”, “Zork Zero”, creados poimfocom. Se caracteriz6 por ser un
juego con gran calidad de la historia como anatizaintactico de texto, ya que las
ordenes no se limitaban a simples verbos-nombregjemplo, “golpear mazo”, sino
gue afiadia la correcta preposicion o conjunciéoip&ar el saco con el mazo”. [32]
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llustracién 15 Aventura conversacional
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A medida que la tecnologia progresaba, empezaapam@cer aventuras de texto
con graficos, como son, por ejemplo, “Mistery HGusle 1980, una intriga policiaca
inspirada en la novela de Agatha Christie “Diez iNeg’. Se la considerd el primer
juego de aventura con graficos.

En 1984 aparece un juego denominado “King's Questtl que las ordenes se
tecleaban pero por primera vez se podia interadctoar los graficos. Ademas se
introdujo la novedad de la tercera persona, apardoi un personaje animado que el
jugador manejaba.

En 1987 LucasArts cred aventuras graficas con @lomSCUMM, “Script
Utility for Maniac Mansion”. Se paso de usatestt-parsera usar epoint&click. Cred
la aventura gréfica “Maniac Mansion” en la que anphrte inferior de la pantalla
aparecerian una serie de verbos de accidon quehablia que activar con wiick de
ratén, lo que causo6 un gran éxito en este tipaeggs, y al existir un limite a la hora de
elegir las acciones, se produjo una gran simpéitaa la hora de jugar.

La década de los noventa, fue la etapa de orstddipo de juegos.

2.4.1. Caracteristicas de una aventura grafica

Las aventuras graficas se caracterizan por:
a) Mensaje

El mensaje en una aventura gréafica es el textaapaeece en la pantalla
gue se corresponde con los didlogos de los peesonaj

b) Acciones

En el transcurso del juego el protagonista pueddizez distintas
acciones. Entre ellas se encuentran las siguientes:

= Mirar/Observar/Examinar: El protagonista de la aventura podra
examinar personajes y objetos.

= Coger/Abrir/Cerrar/Usar: EI protagonista de la aventura podra
recoger un objeto para incorporarlo al inventaahwjr y cerrar
puertas o usar los objetos con personajes o inolwss objetos.

= Hablar: El protagonista de la aventura dialogara con es@wje
elegido. Gracias a los didlogos obtendra informacgue sera
necesaria para varias situaciones en las que sates@.

c) Elinventario

El inventario esta formado por todos los objetos icoges a lo largo
del juego y de los que puedes servirte para avamekar aventura. En
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cualquier momento se puede consultar los elemepi®se tiene a
disposicion en el inventario.

d) Sistema de pistas

En ocasiones estos juegos llegan a desanimar ya geees es dificil
encontrar la solucion correcta. Es por ello quanserpora a este tipo de
juego un sistema de pistas.

Ademas, todas o practicamente todas, se caractgrimaener un
mapa del escenario en el que se mueve el pergoodggonista.

2.4.2. Ventajas y desventajas de las aventuras conversacales frente a las
gréficas

Ventajas:
v' Son mucho mas faciles de programar que las avenguadicas.
v Si cuentan con un buen argumento y guién, logrearanas ambiente.

v" Pueden transmitir mucho mejor las emociones y i@mda suelta a la
imaginacion del jugador.

v' Las aventuras graficas no desarrollan tanto la imaagn del jugador
como las aventuras conversacionales.

Desventajas:
v' Hay mucha gente a la que no le gusta leer.
v" Un mal guién puede hacer que el jugador se dessggor el juego.

v Es necesaria una revision concienzuda de la oftagra
v' Si son gréficas, atraen mas al jugador y la intédaces mas directa,
gracias a que se pueden visualizar los escenarios.

2.4.3. Aventuras gréficas educativas de la compafilia CMY

Las personas que forman esta compafiia han realirsaserie de aventuras
graficas infantiles después de diversos estudiosfesores del Eurocolegio
Casvi y disefladores graficos han trabajado junboset fin de realizar juegos
educativos que ayuden a los niflos a repasar larimatepartida en el curso
anterior. Vieron que los nifios dedicaban mucho giema jugar con video-
consolas y vieron la facilidad que tenian para @ de ordenadores y la
motivacion inicial que suponia para ellos el praggtas hacer algo delante de un
ordenador, asi que se plantearon aprovechar es@anioh para su aprendizaje
[34].
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Dichas aventuras se centran en un personaje proség, el cual es el
encargado de acompafar al nifio a lo largo del juadwinando poderes de
piedras magicas, luchando contra malvados piraiagndo en el tiempo, etc.
El nifio debe superar los obstaculos mientras, qudasse cuenta, reforzara los
conocimientos aprendidos, basandose en valoregudddad, respeto por los
demas, la proteccion del medio ambiente y, porneacde todo, en la no
violencia. Todas las aventuras de este estilo iidaemisma estructura: un
pequefio video en el que se introduce el sucesodayrcual va a ser la mision
a realizar. Posteriormente sale el menu princgmide se puede elegir la opcion
gue mas interese.

a) Aymun y los piratas mechones

Es un programa dirigido a niflos cuyo fin es enseaf@@culo mental,

composicién y descomposicién de niumeros, operagioaoe decimales,
ortografia, etc. Como toda aventura, la metodologizsiste en avanzar
en el juego para conseguir los objetivos, a traketa resolucion de las
actividades educativas integradas a lo largo daventura. Para ello,
cuenta con un sistema de ayuda inteligente, quetaapas pistas

necesarias para que el nifilo pueda avanzar siel@prearacteriza por
tener una interfaz dindmica, secuencias cinemdtogsa en 3D,

personajes que hablan, subtitulos en castellanoaybanda sonora, lo
gue hace atractivo el juego al nifio.

=
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llustracion 16 Pantalla del juego Aymun
b) La aventura de Don Quijote

Este juego basado en las aventuras de El Quijetejifra a los nifios
conocer la novela de Cervantes, motivandoles paraosterior lectura.

Universidad Carlos 11l de Madri =
Pagina 43



Algoritmos y videojuegos

Para ayudar al famoso personaje habrd que ir feadly una serie de
actividades. Con la ayuda de Cervantes el nifiondbde las pistas
necesarias para proseguir con la historia. Todogiaficos estan hechos
en 3D.

llustracion 17 Don Quijote de la Mancha
c) Nico en el planeta Robot

En esta aventura hay que viajar al futuro junto bBidco y su perro,
Peludo, y ayudarles a salvar al planeta Tierrasindistintas etapas se
integran actividades didacticas que el nifio debep&rar para no perder
la dinamica del juego. Estas actividades tienen\grecon ortografia,
resolucién de problemas matematicos o compresalryascrita.

llustracién 18 Nico en el Planeta Robot
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2.5. ¢ Qué es un algoritmo?

En la naturaleza existen muchos procesos que puseleconsiderados algoritmos,
incluso hay veces que no nos percatamos de querxé®n por ejemplo la circulacion
sanguinea, la digestion, los ciclos cosmicos, etc.

También existen muchos algoritmos en la vida @@, por ejemplo, una receta
de cocina, ya que para poder preparar dicha rebeha,que seguir una serie de
instrucciones en un cierto orden.

Se entiende por algoritmo una lista bien definidadenada y finita de
operaciones que permite hallar la solucion a ublpma.

El lenguaje algoritmico es aquél por medio del seaealiza un analisis previo
del problema a resolver y que esta orientado antraroun método que permita
resolverlo [35].

2.5.1. Origen de los algoritmos

El origen de la palabra algoritmo viene del nomdirdatin del matemético arabe
“Abu Ja’far Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi”, el duascribié sobre los
afios 800 y 825 su obra “Quitad Al Mugabala” dondeexogia el sistema de
numeracion hinda y el concepto del cero. AunqueHibenacci quien tradujo la
obra al latin y la inici6 con la palabra Algoritiicit [1].

A lo largo de la historia, muchos matematicos imwentado algoritmos
gue hoy en dia son muy conocidos y se siguen arilia ya que son la mejor
manera para resolver el problema en cuestion, cporogjemplo, el “algoritmo
de Euclides” para calcular el médximo comun dividerdos enteros positivos o
el “algoritmo de Dijkstra” para encontrar el camimas corto entre un origen y
un destino.

2.5.2. Caracteristicas de los algoritmos

Las dos caracteristicas que deben cumplir todosldmsitmos son:

v"Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orderedézacion de cada paso.
v' Un algoritmo debe estar definido. Si se sigue goritino dos veces, se debe
obtener el mismo resultado cada vez.

En el mundo de la programacién los algoritmos isdependientes del
lenguaje usado a la hora de escribir el codigo sete También son
independientes de la maquina que ejecuta dichorimgo Esto es muy
importante destacarlo ya que hay que recalcar gueismo algoritmo puede ser
implementado en cualquier lenguaje de programacion.
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Un algoritmo es mejor cuantos menos recursos coasmas facil sea de
programar, si es corto, facil de entender, robuet,

2.6. Experimentos previos

Un campo muy importante, e incluso podria decitgeapgencial, de la programacion es
el disefio de algoritmos y la resolucion de probkemadiante éstos, que normalmente,
los estudiantes deben aprender solos, siendo rgeaddicil de realizar.

Segun estudios de la universidad de Villanova E], Estados Unidos, la
realizacion de ciertos tipos de juegos, como pempjo de ingenio y logica, ayudan a
aprender a pensar siguiendo una serie de pasosadaie para resolver un gran
problema. Los juegos muestran que el disefio dategias algoritmicas pueden ayudar
a adquirir herramientas, habilidades y a desarrdia creatividad para resolver
problemas en el area de la programacion. Adem&grddidacticos, son entretenidos e
interesantes, hacen que el jugador, en este casstudiante, se esfuerce en pensar de
forma algoritmica.

Todo problema algoritmico es un reto para su didefi Algunos resultan
inmediatos y faciles de resolver, otros son bastaainplejos y poco intuitivos, por lo
gue muchas veces resulta mas adecuado y cémotarusilgiin algoritmo ya disefiado
que empezar desde cero. Disefiar un algoritmo esavea bastante creativa donde se
necesitan ciertos conocimientos y donde la expegdedel disefiador juega un papel
fundamental.

La investigacion en esta area ha permitido descuim conjunto de métodos de
disefio hacia los cuales puede orientarse la reaizale muchos algoritmos.

Como hemos dicho anteriormente, el disefio de gorigho que resuelva un
problema es una labor dificil y complicada. Unarfarde facilitar esta tarea consiste en
recurrir a técnicas conocidas de disefio de algosines decir, a esquemas muy
generales que pueden adaptarse a un problemauparat detallar las partes generales
del esquema.

Vemos a continuacién algunas técnicas algoritmicas:
2.7.Técnicas algoritmicas

Si el programador, o el aspirante a programadenetiun recetario de algoritmos de
donde puede seleccionar el mas adecuado para catiéerpa, su tarea se ve
simplificada.

Algunas de las técnicas de disefio de algoritmalgynos juegos de ingenio que
se resuelven gracias a ellas son:
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a) Fuerza bruta

Consiste en la resolucién de un problema sin saguiorden dado, probando
todas las posibles combinaciones. El procedimiel@aesolucion por fuerza
bruta es uno de los menos adecuados para resalvgrablema, dada su
ineficiencia, pero en ciertas ocasiones, son li8rgue encuentran la solucion
al problema. Son soluciones directas, pero podexiehadas.

Un ejercicio que se resuelve por fuerza bruta ©gir‘los nueve puntos
sin levantar “el boligrafo” del papel usando salatco lineas rectas”.

llustracién 19 Unir puntos

Para poder resolver este acertijo hay que cumplg Hfequisitos
impuestos, y no cumplir los requisitos impuestossia propia persona que esta
resolviendo el juego, ya que, por error, se tiemgensar que no se puede salir
del cuadro formado por los puntos.

llustracién 20 Resolucién juego unidn todos los puas

Un algoritmo de tipo fuerza bruta &election SortEs un método de
ordenacion que consiste en buscar el elemento m@sefo de una lista e
intercambiarlo con el elemento que esta en la panposicion. Luego se
volveria a buscar el elemento menor y se intercar@bicon el segundo
elemento, y asi hasta que la lista estuviera odiena
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En pseudocodigo este algoritmo seria:

for i=1:n-1
minimo = i;
for j=i+1:n
if lista[j] < listalminimo]
then minimo = j
end if
end for
intercambiar(lista[i], lista[minimo])
end for

Como se puede apreciar, no es un algoritmo efeieggbemos que la
lista acabara ordenada, pero no con el menor nddeneasos. Es apropiado
para pequefias cantidades de datos.

b) Divide y venceras
Consiste en dividir un problema en sub-problemasjadmisma clase que el
problema general y a continuacion dividir estos-rdilemas en otros de nivel

mas bajo, hasta que pueda llegarse a una solleemgg habra que combinar las
soluciones y obtener la solucién del problema gener

Algunas técnicas muy usadas son:

* Quicksort

Es el método mas rapido de ordenacién, pero eslaaudp de implementar
y es apropiado para cantidades grandes. Tiene wrmaplgjidad
O(nlogn).[36]
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A Arreglof1..100]
i,lcentral, primero,ultimo;
entero

T="primers
J = ultimo
central = A[(primero + ultimao)

| ultimo = j | |pr\mero = i|

& ©

llustracién 21 Diagrama de flujo de Quicksort

Algunos juegos que usan esta técnica son:

- Triominos: Cuyo objetivo es cubrir un cuadrado2depor 2 con la
figura dada. En el juego existe un cuadrado perdig® puede estar en
cualquier posicion.

llustracién 22 Triominio

Las reglas para cubrir el tablero son:
- Caso base 1: Tablero de dimensiones 1x1.

- Caso base 2: Tablero de dimensiones 2x2.
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- Dividir el tablero en cuatro bloques igualesckhdrado perdido
estara en uno de esos cuatro bloques. Suponemeast cuedrado
perdido estara en el cuadrado superior izquierda ¢Eemplo)
gue por induccion sabemos que se puede cubrir gardsaremos
en los otros tres restantes. Subdividiendo losu@sgestantes en
bloques hasta 2x2, dejando sin cubrir los cuadratiss cercanos
al centro de la divisién en la que el tablero seidalividido en
cuatro bloques iguales, quedaria en el centroaidtro la forma
de la figura con la que estamos rellenando el tapfridiéndose
asi cubrir con una pieza adicional.

- El problema de las tuercas y los tornillos: Dadogrupo de n tornillos
de diferente anchura y n tuercas, el juego conerstnir las tuercas con
el tornillo correspondiente. Al jugador se le paendgomparar un tornillo
con una tuerca pero no puedes comparar dos tuerdas tornillos. El
problema consiste en dos vectores. El vector “Afresponde a los
tornillos y el vector “B” a las tuercas. Para engpanios usando la
técnica de “divide y venceras” los pasos a segiir

Elegir un pivote del vector “A”

Ordenar el vector “B” a partir del pivote anterior
Elegimos el pivote de “B” en base al anterior
Ordenamos el vector “A” a partir del pivote de “B”

PwphE

c) Restay venceras.

Inicialmente tenemos un problema dificil de respleen n elementos. La
técnica consiste en ir resolviéndolo segun se wmiduyendon. Algunos
ejemplos:

- Problema de Josephus: Es un problema clasicstdetipo de técnica.
Josephus es un judio que los romanos van a matarguotros 40. Pero
éstos no quieren dar ese placer a los romanos igletiesuicidarse. Se
colocan en circulo, y comenzando por el primero, mauriendo uno de
cada tres, asi el dltimo que quedase se suicidBde Josephus no
quiere morir. El problema consiste en adivinar @ddtidne que situarse
para no hacerlo. Para ello hay que probar cadadenkas posiciones
posibles en el juego. La posicion en la que Josepbumoriria seria la
31.

- Descubrir cuél es la moneda falsa con una balé&@eaan n monedas,
siendo una falsa y pesando distinto de las verdad&e debe encontrar
la moneda falsa, utilizando una balanza el menarend de veces. Para
resolver el juego en primer lugar dividimos todo gglpo en tres
montones de igual nimero de monedas. La primerajwezesamos se
comparan dos montones, si resulta que la balanzaegsilibrada la
moneda distinta se encuentra en el grupo, si naséses decir, los
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platillos estan desequilibrados, entonces el gaqum mas pese contiene
la moneda distinta.

- Tres maridos celosos y sus respectivas esp@santgue cruzar el rio
en un bote que solo puede llevar a dos personaadmviaje. ¢ COmo
logran cruzar todos ellos el rio de forma que awnta mujer queda en
compaiiia de uno o dos hombres si su marido ngesgante? Al aplicar
la técnica de resta y venceras se llega a la solw® la siguiente forma:
Se llamara a los tres hombres “A”, “B”, y “C”. Pamamente A y su
esposa cruzan el rio. “A” vuelve. La esposa de yBa esposa de “C”
cruzan el rio. La esposa de “A” vuelve. “B” y “Cfuzan el rio. “B” y su
esposa vuelven. “A” y “B” cruzaron el rio. La espaie “C” regresa. Las
esposas de “A” y “B” cruzan el rio. “C” Regresafivalmente, “C”" y su
esposa cruzaran el rio.

d) Transformay venceras.

Necesitaremos hacer una transformacion en el przbt®n el fin de llegar a la
solucion. Algunos juegos que se resuelven medesteemétodo son:

- Cifra del César: Consiste en descifrar una caggpalabras. El método
consiste en que a partir de una clave numéricabetedario se ve

modificado. Es decir, si la clave es 4, la letrpasa a ser la E, la B pasa
a ser la F y asi con todas las letras.

- El numero enigmatico: Dada una secuencia, haciend modificacion
en los nuameros, podemos adivinar el siguiente nuir@e la secuencia,
como por ejemplo si tenemos “19, 18, 16, 17, 10,212, adivinar el
siguiente niumero segun esta planteado el problsntaraplicado, pero
si ponemos los numeros escritos con letras, podratamos cuenta de
que siguen un orden alfabético. Procediendo defesta, se llega a la
conclusion de que el siguiente nimero e la secaascel 200.

e) Recursividad.

La recursividad se usa cuando hay que repetirocteatamiento o calculo pero
el nimero de repeticiones es variable.

- Torres de Hanoi: Es un juego tipico usado parapeendizaje de
algoritmos. El juego consiste en n discos y tréaspiLos discos estan
dispuestos de mayor a menor longitud de radiobfgtivo es llevarlos a
la pila B, utilizando la C, de uno en uno y sinooalr un disco mayor
sobre uno menor.
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llustracién 23 Torres de Hanoi

Si numeramos los discos desde 1 hasta n, y llaméiAios la primera

pila de discos (origen), “C” a la tercera (destigd)B” a la intermedia
(auxiliar) y a la funcion le llamariamdegnoi (origen, auxiliar, desting)
como parametros, la funcidn recibiria las pilaglideos. El algoritmo de
la funcién seria el siguiente:

1. Siorigen == {0}: mover el disco 1 de pila origetagpila destino
(insertarlo arriba de la pila destino); terminar.

2. Sino:hanoi({0...n-1},destino, auxiliar) //mover todas las fichas
menos la mas grande (n) a la varilla auxiliar

3. mover disca a destino /Imover la ficha grandsth la
varilla final

4. hanoi (auxiliar, origen, destino //mover todas las fichas
restantes, {0.n-1}, encima de la ficha grande)(

5. terminar

- Forma de salir de un laberinto: A pesar de qustexin método eficaz
para salir de un laberinto, el de la mano deregkando la técnica del
Backtraking también lograriamos salir. ES una técnica recarsjue
consiste en que dada una posicién inicial, se vhsdodas las posibles
salidas, una a una, viendo el camino que tienalasali el que no,
volviendo al punto inicial y marcando la opcion quanllevaria a una
salida, se avanzaria por ella hasta encontrar emoncruce, y el proceso
se volveria a repetir hasta que se fuera capaazlidelsl laberinto.

- N-reinas: Max Bezzel, ajedrecista aleman, lo psop en 1848.
Conociendo los movimientos que una reina pueddzasakobre un
tablero de ajedrez dex n, si tenemos N reinas en él, situadas de forma
que se den jaque, el problema consiste en colgcddaforma que no
lleguen a darse jaque. Una posible solucién aétaliden=8 es:
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W
2
llustracién 24 Solucion tableron=8 reinas

2.8. Conclusiones

Aprender algo nuevo es complicado la mayoria devéaes. En muchas ocasiones es
necesario ser muy insistente para llegar a comprdadjue se estudia y puede resultar
aburrido, llegandose incluso a abandonar la taegegpdendizaje. Es por ello que hoy en
dia maestros y profesores buscan técnicas nueaetsiglizadas para sus alumnos, para
que éstos tengan interés por la materia, que Endpn divirtiéndose y para que nunca
lleguen a olvidarla.

Este trabajo tiene ese fin, aprender divirtierSegun los estudios que se han
realizado, los juegos son una forma efectiva def@arga, en la que los alumnos se ven
motivados a seguir en la tarea de aprender. Edigjtr trata de aportar habilidades en la
resolucion de problemas, que mas adelante se tegéesconocer cuando se vaya a
disefiar un algoritmo en un lenguaje de programamidicreto. Al ser un tema bastante
abstracto para toda persona iniciandose en el mdedk programacion, es bastante Uutil
dar los primeros pasos mediante un juego.

La programacion es una actividad que requiereningg/ en la cual aparecen
constantemente problemas a ser resueltos. Teimablhdad de resolver problemas es
esencial para ser un buen programador. Dos caistittas importantes de toda persona
que resuelve este tipo de problemas son la fueergainy la creatividad, las cuales,
pueden adquirirse con un entrenamiento adecuademasl, las soluciones de algunos
problemas son extensas y complejas siendo necesguiesarlas como algoritmos.

Los juegos de realidad alternativa son juegosiguelucran al jugador en la
historia, por lo que resulta muy util utilizar esigo de juegos en este trabajo, ya que
envolveran al jugador en un ambiente de misterse yera involucrado en la historia
desde el principio. Para aprender la materia a dmip, al tener que resolver pruebas
l6gicas, preseleccionadas concienzudamente, eldgugeendra que enfrentarse de
primera mano a los problemas planteados. Debemdveslos si desea continuar
avanzando en la investigacion mientras que va adqdp las habilidades necesarias en
la resolucion de problemas que se tenia como wbjdésde el principio del trabajo.
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3.DESCRIPCION DEL TRABAJO

3.1. Requisitos

3.2. Argumentos y principios en los que se
basa el juego

3.3. Planteamiento general

3.4. Pruebas de funcionalidad y usabilidad

3.5. Problemas y decisiones tomadas
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3.1. Requisitos

Para poder analizar los requisitos se va a realizdareve resumen de lo que queremos
alcanzar con este trabajo. El objetivo es propasesioun software que ayude a
desarrollar las habilidades necesarias para ldu@8n de problemas.

Como se ha comentado en capitulos anterioresteexigdistintas técnicas
algoritmicas que se usan para la resoluciéon pradeunque en este trabajo no se
ensefan dichas técnicas, los problemas que se@mckn este trabajo se resuelven con
ellas sin que el jugador se entere.

Se pretende, por tanto, proporcionar al usuareoharramienta mediante la cual
pueda aprender a resolver determinados tipos ddepnas sin necesidad de saber que
esta utilizando un algoritmo para su resolucioni, Amsteriormente, cuando se
involucre en el estudio de la programacion, ser&homumas sencillo el disefio y
programacion de algoritmos mas complejos.

Conociendo estas premisas, y teniendo en cueet&lqubjetivo de este trabajo
no deja de ser un juego y que el fin dltimo de tpdayo es divertir a la persona que
juega con él, nuestra aplicacion parte de los sigas requisitos:

v' Aportar un entorno en el que los usuarios puedaermpen practica habilidades
de resolucién de los problemas que fueran apaeien

v' Mantener la filosofia de videojuego, atrayente wedido, mediante una buena
historia, unos buenos dialogos y elementos multimedmo video y sonido de
fondo.

v’ Utilizacion de dialogos sencillos y facilmente comnsibles. Ya que el juego, a
pesar de estar destinado a estudiantes, podriagugkuier persona, incluidos
nifios que quieran ir iniciandose en los problentaldica.

v" Recrear un nuevo estilo de videojuego, que fuséodas estilos muy diferentes.
Las aventuras grafico-conversacionales y los juat@srealidad alternativa.
Dicho estilo permitiria al usuario involucrarsetdeforma en la historia que se
pudiera confundir con la realidad, es decir, hager parezca que lo que sucede
es real. Para lograr esa atmdsfera, se ha realimadodeo introductorio, en el
gue se aprecia como alguien se acerca a una casadim de la oscuridad para
secuestrar a Lidia. Saul, el mejor amigo de laaghpmde ayuda al jugador.
Mientras que se mueve por todos los lugares buscpisths, el jugador es el
encargado de la parte de inteligencia. Es dedigaya Saul en la resolucién de
los problemas encontrados en la mision de rescate.

v' Las imagenes utilizadas durante todo el videojusgo de personas, objetos y
escenarios reales. De esta forma sera mucho masdlcsegrara el jugador
imaginar lo sucedido en los lugares donde esta Badh mejorar la simulacion
de la realidad, se ha afiadido una funcionalidadode ARG, recepcién de
emails en la cuenta de correo. (Para poder reegdtos mails, el jugador debe
estar conectado a Internet).
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v' Una interfaz de juego simple, con todas las opsicmda vista, para que el
usuario no se distraiga del juego por no saberatila interfaz y se centre en
los misterios a resolver.

3.2. Argumentos y principios en los que se basa el jueg

El juego comienza con la peticion de ayuda porepdetSaul. Su amiga Lidia ha sido
secuestrada mientras celebraba su cumpleafiosaalet a las afueras de Madrid. El
secuestrador dejo como firma la pared pintada tabi&acion donde fue secuestrada,
una nota con el nimero 6 y otra diciendo que Htase a la policia. De esta forma, la
aventura comienza en casa de Lidia, donde aun gugianos testigos junto con las
pruebas de su secuestro. Saul decide ir a busgahéca mientras el jugador le ayuda
desde su PC. Para saber por donde empezar, 8ad@lpugador que eche un vistazo a
la habitacion de Lidia buscando alguna pista valios
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llustracién 25 Portada del juego

A lo largo del juego, Saul y el usuario formanaguipo de investigacion.
Mientras el amigo de Lidia se mueve por los eséesarlos que las pistas conducen, el
usuario espera la informacion via mail. A lo ladgola aventura surgen problemas que
Saul no sabe resolver, por lo que pide ayuda arissmediante el correo electrénico.
Estas pruebas representan pruebas de légica qusdogoreseleccionadas al ser
problemas representativos. Los emails que el uswuarrecibiendo son pistas para
resolver estas pruebas y que a su vez, son unmieesencial de todo ARG, cuyo fin
es involucrar al jugador en la aventura que estadiendo.

El objetivo es encontrar a la chica que ha desaphy gracias a las pistas que
aporta Sadul, a la investigacion y a la creatividaldusuario resolviendo las pruebas de
|6gica. Para buscar informacion, Saul debe halolardiferentes personajes, coger
objetos interesantes y usarlos en ciertas circonaista para poder conseguir avanzar en
la investigacion.
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El hilo de la historia es lineal, no se puede gphtras, ya que se cuentan los
hechos segun le estan ocurriendo a Sadl.

La aventura se divide en escenas, que se corspaon los escenarios que el
amigo de Lidia va visitando y que tienen asociddspruebas de logica que el jugador
tiene que superar para encontrar a la chica.

3.2.1. Caracteristicas del videojuego

Para el disefio y creacion de este videojuego sadma@do decisiones que con
llevaron a tener las siguientes caracteristicas.

El lenguaje utilizado para los didlogos se ha iatgm que fuese o mas
sencillo, cercano y a la vez moderno para los issjazon el fin de no aburrir al
usuario con didlogos serios que no consigan astaatencion, ya que, aunque el
juego esta dirigido a jovenes y adultos, son logenés los principales
destinatarios de este juego.

Como hemos mencionado anteriormente, este videmjsegge de la
fusién de una aventura grafico-conversacional juego de realidad alternativa.
Para realizar tal mezcla de estilos, se considerta® siguientes decisiones
previas de disefio:

1. Interfaz gréfica semejante a la interfaz de unantava grafico-
conversacional. Para poder fusionar dos estilgead era necesario decidir
gué funcién tendria cada uno. El objetivo de usaARG es la inmersion
del jugador en la historia, haciéndole protagorysparticipe de ella, como
por ejemplo, recibiendo emails. Pero esta partabstracta, ya que todo
juego necesita una interfaz de juego visible pargugador. Es por las
ventajas anteriormente mencionadas de las aventuga&fico-
conversacionales por las que se eligié seguir mstéelo de interfaz. El
lenguaje de programacién ha sido Java ya que graxidas mdltiples
bibliotecas que componen Java podrian cubrirse nlasesidades del
videojuego, como por ejemplo, las visuales.

2. Simulacion de diversas caracteristicas de las aksnt grafico-
conversacionales: El usuario “maneja” un persopajediversos escenarios,
el cual, debera hablar con otros personajes ddstaria para conseguir
informacion, deberd ademas coger diferentes abjetatilizarlos entre si
con el objetivo de conseguir otros nuevos o inielatcomienzo de un mini-
juego. De esta forma el usuario puede buscar poissno las pistas y tiene
la informacién accesible en todo momento.

3. Simulacién de diversas caracteristicas de los pegorealidad alternativa:
Peticion de un nombre de usuario y una direcciéoateeo electrénico, ya
gue como en todo ARG, se deben poner en uso diésrdiormas de
comunicacion entre los jugadores. Al ser este deojuego para un solo
jugador, no se usaran ni chats, ni foros. En exe,cse recibirdn emails del
personaje que investiga la desaparicion de Lidia, la informacion nueva
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conseguida y con peticiones de ayuda a la resolu®gcciertas pruebas. Con
el fin de que todo parezca que es real se hazaddi imagenes reales de
personas, de objetos y escenarios.

4. Solo se podra pasar de escena si se cumplen ldgiomes obligatorias para
poder hacer el cambio.

5. No se puede volver atras en la historia. Aunque la&n aventuras
conversacionales es muy corriente tener un mapalaoitugares que el
jugador puede visitar, en este caso, al introdeciestilo de juego de un
ARG, y como en dichos juegos se narra una histegalecidié que lo mas
apropiado era que los acontecimientos se suceddwdorma secuencial,
como si se estuviera viviendo una historia.

6. Para poder recibir las pistas correspondientesuselario debe estar
conectado a internet.

7. Los mini-juegos son pruebas logicas que debe resselwusuario para poder
avanzar en la aventura. Dichas pruebas l6gicagealarproblemas y para
poder resolverlos, se tienen que seguir una serpados en un cierto orden.
En ocasiones el jugador deberd navegar por intemda blusqueda de la
solucion al problema planteado, es decir, en lai¢éacalgoritmica que lo
solucione. Los mini-juegos elegidos para este joalsan ejemplos de
problemas que se resuelven con estos esquemasilgsemguie el usuario ha
de aprender, excepto el juego “Adivina la pintung, que éste solo sirve
para introducir al jugador en el mundo de los jgede realidad alternativa
en los que se debe buscar informacion en la webcribdemos los mini-
juegos en apartados posteriores.

Opciones  Salir

lergito |

Prueba |
E?e i.::| hakitacién :Flor.de desaparecis Lidi | Instrucciones I |_Cerrar
tipico de una chica, peluches, posters, — —r
ordenador apagado, aungue hay una pi Mensaje " f
wecuestrador en la pared. Supengo que querrd que

awverigiemos algo. Extd jugando con nosotros...

0L

Opciones conversacion

llustracién 26 Prueba Adivina Pintura
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3.3. Planteamiento general

Para realizar el disefio de la aplicacion, primerdaeéubo que diferenciar tres partes
segun su funcionalidad.

e Capa de Presentacion: Interfaz grafica sirve de conexién con el usuario
final, captando todas las acciones que éste remleriante el tratamiento de
elementos graficos basicos (menus, botones, efslme las funciones
relacionadas con la creacion de las pruebas l6gleg&las en el videojuego.

» Capa de Aplicacion: Motor de juego.es el nucleo del software. Encargado de
“construir” las partidas.

» Capa de Datos: XML, utilizado para disefiar y almacenar las partidas.

Solicita la
informacion
Carga la informacion y la necesaria

hace visible al usuario

Interfaz de usuario

Extraccion o modificacion

de los datos de documento
XML

k Envio de emails

Fafmetas o menaiie Base de datos (XML)
llustracion 27 Esquema general

Dado que este trabajo consiste en un videojuegeaéta, la interfaz grafica es
una parte esencial dentro de este proyecto.

Dicha interfaz tenia que cumplir los requisitositi@s de usabilidad de una
aventura grafico-conversacional:

v' Debia contener los elementos basicos de una awegtafico-conversacional,
como son los objetos en escena 0 sus personajabidraera necesario reservar
una parte de dicha interfaz para mostrar los difog
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v Debia ser sencilla, para que cualquier usuariogpaditilizarla sin requerir unas
instrucciones. Solo debia ser necesario su propion.
v' La interfaz debia ser capaz de interactuar conselnp, mostrandole la

situacion de la partida en un momento concreto gtrandole los resultados a
las distintas peticiones del usuario.

Cada uno de los puntos anteriores nos obligé atadapa serie de decisiones
de disefio que iremos detallando a continuaciéna Ranseguir que el software
funcione se adopté una arquitectura basada en osvemta clase principal es
MostrarGUI. Esta clase es la encargada de recoger los ewprgase generan cuando el
jugador interactla con la interfaz. Esta clasepsgaen otras clases como por ejemplo
la clase Dialogo que permite mantener conversaciones con los pgesorde la
aventura, la claséccionespara poder realizar diversas acciones necesanas e
aventura como coger o0 usar objetos o la clasarda que permite guardar y cargar

partidas. En el diagrama de clases (figura 49adeko B se explica la relacidén entre las
clases.

3.3.1. Capa de presentacion: Interfaz grafica

Cuando se ejecuta el programa por primera vezdgegbiusuario que elija entre
las opciones de nueva partida, cargar partidaiantesalir del juego.

p
| |£| Menu Opcicnes de Rescue: The final circle I.EM

Nueva partida

Cargar partida

Salir

llustracién 28 Pantalla del Men( de opciones

Si se pulsa el boton “Nueva partida”, saldra uaatglla en la que Saul,
un chico de unos dieciséis afios, explica al uswgu® han secuestrado a una
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chica. Si el usuario acepta el reto de involucrarsé mision de rescate, Saul le
pedira ayuda durante toda la investigacion.

Una vez aceptado el reto, el programa pide tu merdb usuario y una
cuenta de correo electronico. Ya que la informaciénesaria para recibir las
pistas sera enviada a dicha cuenta de correooBtgma detecta si el usuario ha
introducido una direccion de correo errénea pdafdé “@” o “.”.

-

HNombre | |

I Email | | '

Introducir datos |

llustracién 29 Pantalla de peticién de datos

Cuando se han introducido los datos pedidos, s¢rané@<! video que te
introduce en la historia: el secuestro de una draczada Lidia.

=
L
proyectoinicio.mpg

Finalizado el video aparece la interfaz del prograrincipal en la que
Saul te da detalles méas especificos de la histad@méas de reproducir un hilo
musical que comienza a ejecutarse al detectam ekfivideo introductorio y que
el jugador puede detener en cualquier momento.
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o &

B Roscue: The final circle
Opciones  Salir

1

s celebraba lafiesta de cumpleafios B un chalet a las 1~
afuera: de Madnd, Tedos Loz invilados ¢ anconfraban en <l
galén con la mosica damasiads alla para sice anfre allas,

porlo que nadie ze anterd s Lidia grilé |

5 | W
Opcionas comersacion
Irabech Coriliviad Corrvnl sacion AT 5
2 9
Personajes en la sala Ohjetos en la sala b2
|Chico | [Habitacion de Lidia il
Opciones de los personajes Opciones de los objetos \guilente parta
Mirar Habdar Mirar . Usar . Coger
10

llustracién 30 Pantalla de una habitacion

Los elementos a destacar dentro de la interfazipahdel programa son
los siguientes:

1. Menu: Mediante elJMenuOpciones se pueden realizar las acciones “Guardar
partida”, “Cargar partida”, “Poner sonido” y “Quitaonido”. Seleccionando el
menu “Salir” se abandona el juego.

2.Imagen de los personajes del juegoJLabel que muestra el personaje
protagonista del juego. En el caso de hablar conpersonaje concreto,
mostrara la foto de dicho personaje.

3. Imagen de la escenalLabel que muestra la pantalla en la que el usuario se
encuentra jugando. Gracias a esta imagen, el osymréde imaginar el
escenario correspondiente donde suceden los atuoEertos.

4. Inventario de objetos cogidos:JComboBoxdonde se van almacenando los
objetos cogidos durante todas las pantallas. Cuamdobjeto se ha usado,
desaparece del inventario.
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5. Texto: JTextAreague muestra las descripciones de las escenagnpgss y
objetos. También muestra los diadlogos posibleda®personajes.

6. Opciones de conversacion con los personajeiButtonsque permiten “Mirar”
y “Hablar” con los distintos personajes de una gléant

7. Personajes en la escendComboBoxque almacena los distintos personajes que
hay en una escena. El programa permite mirar yahabh estos personajes.

8. Objetos en la escenalComboBoxque almacena los distintos objetos que hay
en una escena. El programa permite mirar, cogsaydichos objetos.

9. Imagen objetos: JLabel que muestra el objeto elegido en un momento
determinado.

10.Botdn siguiente pantalla:JButtonque se activa cuando se han cumplido las
condiciones para pasar de pantalla. Pulsandolasz g la escena siguiente del
juego.

3.3.2. Capa de aplicacion: Motor de juego

El motor de videojuego es un elemento esencialrdalg este proyecto. Esta
compuesto de todo el codigo necesario para haoeiofuar el videojuego, y
tiene en cuenta los videos, sonidos, imageneglgencia artificial.

Cuanto mejor esté disefiado un motor, mejor sefjaego, ya que las
acciones como cargar una escena seran accionesoqensuman demasiados
recursos y el usuario no tendra que esperar dedoa@mpo para cargar una
partida o simplemente para hablar con algun pejsama&oger un objeto. De
esta forma, el usuario podré centrarse en la lasyano se distraera por motivos
técnicos de software.

El motor de juego realiza siempre las mismas aesp
independientemente de cuantas escenas que tendigawhento XML.
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Motor de juego

Cargar personajes y
objetos

Espera acciones

usuario

£Se cumplen las
condiciones de fin de
escena?

Obtener escena siguiente ]7

NO

llustracién 31 Rutinas del motor de juego

El alma de un videojuego es su motor. En nuestsn,cuna vez que se
arranca el software, el usuario introduce sus d&o®stamos en el caso de
iniciar una partida, o si se carga una partidapregrama ejecuta las rutinas
propias. El motor es el encargado de crear y moktranterfaz con la que el
usuario tendra que interactuar. La clddator creara una instancia de la clase
MostrarGU|, la interfaz de usuario, la cual sera la encargdelaecoger las
acciones que el usuario realice, tales pulsar gnbtCoger” para almacenar
utensilios en el inventario o hablar con un pergortan definitiva, recogera las
acciones gue el usuario realizara sobre el juesipnes que deberan realizarse
en el instante adecuado. Las acciones que llecab@son:

a) Deteccién del fin de una escena

La claseMostrarGUI detectara el fin de una escena, es decir, cuando
los requisitos a cumplir dentro de una pantallaa® completado, se
activa el boton “Siguiente Pantalla” que permitegea la siguiente
pantalla.

b) Detalles de la pantalla

Durante una pantalla concreta, el jugador neceslitener la

descripcion de la escena en la que se encuentnampaéiado de una
fotografia de la ubicacion del personaje, mostraasiomas detalles.
Se penso en disefiar esta parte de la pantallaaesifgvorecer la
inmersion del jugador en la historia. Las reglasguir dentro de la
interfaz se explican en el manual de usuario eaneko C de este
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documento. Es necesaria la intuicion del jugadar,que son las
reglas basicas de cualquier aventura conversacipoal ejemplo,
antes de hablar con un personaje, el usuario Idotgae mirarlo. La
razon es que al pulsar el botén “Mirar’ aparecedéscripcion
correspondiente. Dicha descripcion puede aportdornracion
valiosa para la aventura. Sucede lo mismo en eab chs coger
objetos, hay que haberlos mirado antes. Si el igssqarere coger un
objeto, el programa muestra un mensaje cuandogssacuando no
se puede realizar la accion. Cuando dos objetpsiesden usar puede
aparecer un nuevo elemento en la habitacion o pdedé&igar a la
aparicion de una prueba logica que el usuario dedrapletar
satisfactoriamente para avanzar en la investigacion

c) Recursos de una escena

Para mostrar las imagenes tanto de la sala conhasdeersonajes y
objetos, se ha creado la cldsector. Esta clase, como su nombre
indica, es capaz de leer un documento XML y obtéreelementos
adecuados a las necesidades. Es decir, en unaaesgeroncreto,
como por ejemplo la escena “La fiesta”, la cliestrarGUI debera
cargar las imagenes de la escena y de los persppaj® con los sus
dialogos, objetos y aquellos objetos que formaitepdel inventario.

La claselLector es la encargada de obtener toda la informaciéa par
completar la escena que va a cargar la dVasstrarGUI.

Pide

informacion
MostrarGUI

Lector

Consigue la
informacion | [
Necesaria

Documento XML

llustracion 32 Esquema de obtencion de datos

d) Dialogos

La encargada de hacerlo es la cls&estrarGUI junto con la clase
Dialogo, que obtiene los dialogos a través de métodosa ddake
Lector. Para poder hablar con un personaje hay que pelldaoton
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“Hablar” de la interfaz grafica. Una vez pulsadamgera en la parte
de la interfaz reservada para texto, varias opsiode dialogo

(entradas de dialogo), es decir, diversas frasesetjuisuario puede
elegir para hablar con el personaje. Es necesaidah con los

personajes para obtener informacién relevante distaria, pero no
todas las entradas llevan a la obtencion de lanrdoion correcta.
Para que el usuario pueda elegir qué decir a uerrdigtado

personaje, la forma de mostrar la peticion de @ecde una

determinada entrada se realiza usatidialog.

| £:| Rescue: The final circle il R |

Opciones  Salir

5 B
Selector de opcicnes lﬂ
1: By tio, menuda fiesta...
Z: :5abes que ha posado?
3: Mmm, mejor nada... IEI Seleccione algo que decir
| opcion 1| | opcion 2 | | opeion 3 | Mochila
| [Mvil ||
= T S .

Opciones conversacion

llustracion 33 Selector de opciones de dialogo

Se decidié seguir esta forma de gestionar los gli&lopara no
introducir mas elementos en la pantalla principel ddeojuego.
Desde un principio se tuvo claro que la interfadaeajue ser sencilla
para el jugador. Ademas es una forma sencilla de peusuario la
frase a decir. Durante todo el programa, es eldogguien elige
cuando hablar con un personaje, nunca comienzaetsongje del
juego, por tanto, elDialog (llamado “Selector de opciones”) solo
aparece en pantalla cuando el usuario quiere habaun personaje
concreto. En el selector de opciones aparecen stambtones de
opcion como entradas de dialogo haya en el didbmymreto. Una
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vez pulsado el botdén de la opcidn correspondiesgeactivan las
siguientes opciones de conversacion:

1. Inicio: EIl boton inicio sirve para iniciar la conversatique se
estd manteniendo en ese momento con el persorajpodible
que el jugador no llegue a la respuesta deseadan ¥l fin de
gue no tenga que volver a repetir los pasos seguidm hablar
con el personaje, se incluyo este botdn, que hasesancillo el
inicio de la conversacion.

2. Continuar conversacion: Este botdn tiene la mision de progresar
en la conversacion. Una vez pulsado el boton dedadn elegida
se muestran los didlogos intercambiados entre gadpr y el
personaje de la escena. Para avanzar se pulsa éotdd
“Continuar conversacion” volviendo a cargarse lasevas
entradas de dialogo y el Selector de opciones.

3. Atras: Este botdn sirve para mostrar dialogos anteriodes a
didlogo actual. Si el jugador se da cuenta de guentrada de
didlogo elegida no le conduce a la obtencion dermécion util,
no es necesario volver a iniciar el dialogo. Pudsael boton
“Atras” se vuelven a cargar las entradas de diatpgose habian
mostrado en un paso anterior, dando la oporturatifujador de
elegir otra conversacion. Este botdn no es propitasl aventuras
conversacionales, en las que hay que volver a halla el
personaje de la escena y que en muchas ocasi@akyoemuy
aburrido para el usuario, ya que tiene que hacesfelerzo de
releer algo que ya conoce.
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e) Objetos

Una caracteristica significativa y tipica de las erduras
conversacionales y graficas es la utilizacién detob que el jugador
va encontrando por diferentes escenarios. En astgjpara poder
usar los objetos que estan en la sala el jugagioe tjue mirarlos para
obtener su descripcion y coger aquéllos que coresitecesarios para
una accion futura. Para poder usar dos objetoe@ssario haberlos
cogido y almacenarlos en el inventario o usar yetolcogido con
un objeto de la sala donde se encuentra el jug®dwa realizar este
tipo de accion, la clagdostrarGUI se apoya en la clagecionesy
GestionObjetosinventario

Opciones  Salir

El ckjete ha tenide gueserwviste

Mochila
Mavil [=]

l(:artera
Nimero

Opciones comversacion

| Inicio | | Confinuar comversacion | | Atras |
Personajes en la sala Objetos en la sala
|Padre | b | |Dnrmican | o |
- . L - Siguiente pantalla
Opciones de los personajes Opciones de los objetos J ! il

Mirar Hablar | Mirar | | Usar ] | Coger

llustracién 34 Accién usar objetos
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f) Pistas

La claseMostrarGUI también es la encargada de gestionar el envio
de pistas al usuario a través de la clekel ya queMostrarGUI
detecta el momento correcto para el envio y loseaviravés de la
claseMail en la que se apoya. Las pistas sirven para eyitarel
usuario quede atascado en una escena y para Simuéarun
personaje existe en la vida real. En todos los AR&sltiliza este
método para involucrar al jugador en la histori@ ge narra. Por
ejemplo, en el ARG “Inmemorian 11", el jugador foanrparte del
equipo encargado de dar con un asesino en seriesténjuego se
reciben emails por parte del equipo de investigaogincluso, del
propio asesino.

En nuestro caso, el jugador solo recibe emailsads, $a que
Saul es el encargado de moverse por aquellos esrem®mnde se
van encontrando pistas de Lidia. El usuario regiltér informacion
que Saul va obteniendo.

Para evitar que el usuario se desmotive y no carnsgar de
pantalla, se envian pistas cuando:

v El usuario ha fallado en cuatro ocasiones la sotudel mini-
juego: el programa detecta el niumero de vecesdéalay
COMO consecuencia envia una pista al usuario.

v' El usuario no ha resuelto el min-juego en 30 misutl
programa detecta que el usuario no ha pasado deaesc

g) Consecuencias a los eventos

La interfaz de usuario es la encargada de recogesventos y de dar
lugar a las consecuencias de éstos, que en muesos,cson la
aparicion de una prueba. Cada de una de estasaprukblégica
aportaran habilidades al usuario en la resoluceprdblemas de un
tipo concreto de técnica.

La lista de pruebas a resolver por el jugador sglaente:
e Circulo

En esta prueba se pide al usuario que elija lacidosen la
gue sus amigos Saul y Lidia deben colocarse detgron
circulo. Es un circulo formado por 41 personadaejque irdn
muriendo una de cada tres, empezando por la pege@nesta
en la primera posicién. Este juego pertenece &daida de
resolucién por fuerza bruta, aunque también pulkddficarse
como resta y venceras. Consiste en la resoluciérurde
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problema probando todas las posibles combinaciokss.
decir, para poder resolver este juego es necesmo el
jugador vea todas las posibles posiciones dondesndeb
colocarse Saul y Lidia para no morir. Resolviendde e
problema el usuario aprendera la forma légica emue
funciona, por ejemplo, un ordenador.

e Clave Museo

El jugador se encuentra una nota cifrada al llegiar sala de
un museo. Para poder continuar la busqueda de laslia
necesario descifrar dicha nota. Este juego per¢erseda
técnica de transforma y venceras. Solo consigui¢amatave
gue permite conocer cual es la transformacion bzegase
podra continuar con la investigacion.

4| Rescue: The final circle

Opciones  Salir

Debes descifrarla
nota de |a sala.
Huguemos un poco,
¢ Sabias que Cesar
es sabio?

= | Prueba
Es una nota con letras que parece no te

le=r: Bien chico, veo gue siguss en =l jug
llegar a lkrkszkxfiv jk Jxuhgp

Cerrar

Opciones conversacion AT Lo b

llustracién 35 Descifra la clave

e Cruzar fiordo

Esta prueba esta sacada del famoso juego en elngpastor
debe cruzar al otro lado del rio con un lobo, weay con la
comida de la oveja, sabiendo que existen deterrmasad
combinaciones que estan prohibidas. Cruzar el diord
pertenece a la técnica de resta y venceras.
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Orilla origen

o e
Mover al origen
Mover al destino

_1," Lechuga

Instrucciones

Debes decir al pastor como ha de cruzar el fiordo con todos sus animales y
cumpliendo 1as siguientes normas: El pastor siempre ha de ir en 1a barca,el
lobono puede quedarse solo con la oveja porgue se la come, la oveja si se
gueda sola con la lechuga, también se 1a come. Inserta los nombres de los
gue van en la barca en los espacios en blanco.

llustracién 36 Cruza fiordo

» Dormir al perro

Algoritmos y videojuegos

Orilla destino

4
pastor
/
P

‘ Cerrar

Este juego consiste en obtener 4ml a partir deré@pientes
qgue miden 8ml, 5ml y 3ml. El problema surge al telze
necesidad de tener 4ml pero dichos recipientesiarern
ningun tipo de medida y solo se conoce la capddi@acada
uno. En este problema se aprende el concepto dabia
auxiliar” muy usado en programacion, ya que parzeanel
liquido de un recipiente a otro es necesario alnacena

parte en un recipiente adicional.
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e sivere_ T, b
| . | |

El recipienta de 2ml contiene: 3 mil El recipientz de 5ml contiene: 2 ml El recipiente de 3ml contiene: 3 ml
Hecipiente ongen: Hecipiente destno:
Recipiente 5ml hd Recipiente 3mi | -

Ellge un recipiente
Rgcipiente Aml

Instrucciones

Debes mover el dormican de un reciplente a
otro hasta queconsigas 4ml. Los recipientes

notienen forma de medir lo que contienen, por
lo que tienes que guiarte por la capacidad de Cerrar
cada una

‘C ala fuerte

llustracién 37 Duerme al perro

* Encuentra la tumba

En este problema se busca que el usuario empieocaazer
secuencias famosas. Todo programador novel ha aamen
programando series como la de los ndameros primos o
sucesiones como la dgbonacci En un futuro ser4 mas facil
aprender los algoritmos famosos si se va aprendiend
secuencias de este estilo.

Encuentra la tumba elegida

Instrucciones | Cerrar ||

llustracién 38 Encuentra la tumba correcta
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* NUmeros enigmaticos

En este juego un personaje en un cementerio nesagiertar
un namero de tres cifras en diez intentos. Obviaeneh
jugador debe seguir una serie de pasos para pdedar h la
solucion. Esa serie de pasos que el jugador debadsr es el
algoritmo de la busqueda binaria. Lo primero detesl tomar
el elemento del centro. El personaje del cementer$odira si
el numero que decimos es mayor o menor. Si el eleme
buscado es menor, tomamos el intervalo que va dekde
principio al elemento central, en caso contraonamos el
elemento que va desde el elemento central hadtaakldel
intervalo.

Procediendasi los intervalos se nos van reduciendo
hasta que encontremos el nimero pedido.

B Adivina el nimero que estoy pensando

/’?.
r

250

Prueha

Es menor que 500. Te quedan 10

Instrucciones | Cerrar |

llustracion 39 Adivina el nUmero

El nUmero a adivinar es el 124. Se llega a esta cif
después de aplicar diez veces el algoritmo correbpote a
este juego.

» Sacar dinero del cajero

Esta prueba consiste obtener el pin de un cajer® gacar
dinero. Hay que adivinar el nUmero que sigue as@caencia.
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El jugador debe averiguar la relacion que sigusmiameros
dados para poder conocer el siguiente niamero. Enceso
los nimeros siguen un orden alfabético si se tratamo un
texto en lugar de como numero. Esta prueba pedeada
técnica de transforma y venceras.

Saca dinero E@

44+15,18,16,17.10,
12,2

| Introducir |

Instrucciones Cerrar

llustracién 40 Sacar dinero del cajero
* Vitrinas

En este problema hay que pasar unos platos denasta de
una estanteria a una estanteria de una expos@@no son
platos pertenecientes a un museo, no deben rompgerse
platos estan apilados de tal forma que el platmagor radio
esta situado en la parte inferior de la pila mestque el
menor en la parte superior. Para realizar esta tEeemos
una vitrina en la que podremos ir apoyando looplaegun la
necesidad del momento. Para resolver este probhamnaue
utilizar lo que se conoce como recursividad.
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e e =N 2

Vitrina origen: Vitrina auxiliar: Vitrina destino:
[}
a4 EEEE———— B —

:Donde lo muevo?

| vitrina origen | | vitrina auxiliar | | vitrina destino

Plato a mover: |D

Instrucciones

Hay que mover |3 pila de platos ala
yitrina destino, utilizando como apoyo la
yitrina auxiliar. Con |a restriccidén de que
un plato de didmetro mayor no puede
ponerse sabre un plato de diametro
Menaonr porgque se romperia. Solo
tienes 16 movimientos ya que al pesar
demasiado los platos, te podrias
cansary se podrian caer.

Cerrar

llustracién 41 Vitrinas

En este juego si se intenta hace un movimiento
prohibido, se avisa al usuario que no se pueddzaeal
Ademas, para superar esta prueba, se ha puestmiador de
movimientos, con el fin de que el usuario lo hagalemenor
namero de pasos posibles para una “torre” de cpétos, ya
que si lo realiza asi, nos aseguramos de queessizando los
movimientos en el orden correcto. Este problemeeseelve
en 15 movimientos y al jugador se le permiten 16.
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Vitrina origen: Vitrina auxiliar: Vitrina destino:

@ Ho podemos mover este plato

| Aceptar

Platoamover [C |

Instrucciones

Hay gue mover |a pila de platos ala
vitrina destino, utilizando como apoyo la
vitrina auxiliar. Con la restriccion de gue
un plato de didmetro mayor no puede
ponerse sobre un plato de didmetro
menonr porque se romperna. Solo
tienes 16 movimientos ya gue al pesar
demasiado los platos, te podrias
cansary se podrian caer.

Cerrar

llustracion 42 Movimiento prohibido

3.3.3. Capa de datos: JDOM y documentos XML

Esta capa se encarga de almacenar los datos de dodenada y formal, de tal
forma que su recuperacion y actualizacion se phader de forma sencilla.

La capa de datos, como se ha comentado anteritgngerarda los datos
del estado de la partida para el correcto funciomatm del videojuego. Estos
datos son manejados por la capa de aplicacién yrados al usuario mediante
la capa de presentacion.

Cuando se penso6 en coOmo realizar esta capa, hiebdegidir entre dos
opciones validas. La primera consistia en la aiti@n de una base datos y la
segunda almacenando los datos en ficheros. Lai@edigal fue guardar los
datos de las partidas en documentos XML. [39]

Se descarto la primera opcion ya que dicha formraaleza normalmente
cuando hay grandes cantidades de datos a almacsasistemas de blusqueda
en estas grandes bases de datos son mas efigapts busquedas en ficheros.
La ventaja que tiene la utilizacion del lenguaje IXMentre otras, es que los
datos los almacena de forma jerarquica, lo qudittata busqueda de cualquier
dato sin tener que ir linea a linea.

XML es un lenguaje de marcas que ofrece un fornadoa la
descripcion de datos estructurados, el cual coase&rdas las propiedades
importantes de SGML (“Lenguaje de Marcas Estandare@lizado”). XML es
un metalenguaje, dado que con él se puede defilEnguaje de presentacion y
se centra en la informacion contenida. No posepietias y el disefiador puede
disefiarlas segun su propio criterio. De esta fosmada mucha libertad al
disefiador.
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Para poder dar la libertad suficiente al desamolaes necesario un
“diccionario” de los elementos que van a existiregnrdocumento XML. La
estructura de los ficheros XML vienen dada pordénicion encontrada en las
DTDs correspondientes al fichero XML.

Caracteristicas del lenguaje XML:

v Es fécil la escritura de programas que procesamfdamacion de
los documentos XML.

v Los documentos XML son facilmente legibles e imoi.

v' XML es simple pero perfectamente formalizado.

v' Puede convivir con otros lenguajes, como Jal@aScript,
HTML, Visual Basic, etc.

v Estructura en forma de arbol, lo que permite ctear jerarquia
entre los distintos elementos que forman una es&araejemplo,
dentro de una escena, existen elementos “PERSONAJE
estdn al mismo nivel que los elementos “OBJETO”.s Lo
elementos “PERSONAJE” tienen elementos hijo “DIALOG
gque a su vez, tienen el elemento hijo “ENTRADA DE
DIALOGO”.

En el siguiente gréfico se vera con mas claridageftarquia que se
decidié que tuviera el documento XML:

ESCENAS

[
L i 1) i 1 i 1 ) i

ESCENA 1 ESCENAN ESCENA ACTUAL VIDEO PRINCIPIO SONIDO SEGUNDOS CREDITOS DATOS INVENTARIO

{ i l i J.

NOMBRE

=]

PARTIDA

=

I I ] ]

IMAGEN PERSONAJE OBJETO PRUEBA PISTA

[ | | | | ] I | L 1 | |

’ IMAGEN DIALOGO

ICONSECUENCI CONDICION ONSECUENCIA|CONSECUENCIA | CONDICION [CONSECUECIA
F USAR FIN

’ IMAGEN

OBJETO

’ PATH

EMAIL

HABLAR IN MIRAR FIN PRUEBA
ENTRADA ASUNTO CONTENIDO

RESUELTA
llustracion 43 Jerarquia documento XML
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v' Soporte comodo para guardar el estado de las g@smrtah
memoria. Los ficheros XML, son almacenados en @biprdisco
duro de la maquina en la que se esta ejecutandmemdjuego,
puesto que al no tratarse de una aplicacion Wehteliservidor y
al no ser una aplicaciéon que tenga que tener ungaiido de
privacidad, la seguridad no es un requisito indispble.

v' Facilmente legible por las clases encargadas de &l nuestro
caso, por la claseector.

v' Es extensible. Después de disefiado y puesto emqmiod, es
posible extender XML con la adicidbn de nuevas etigs, de
modo que se pueda continuar utilizando sin comgicealguna.

v' Transformamos datos en informacion, pues se le eafad
significado concreto y los asociamos a un contectoo, lo cual
tenemos flexibilidad y sencillez para estructuracumentos.
Admite cualquier nomenclatura de los diversos canmpaor lo
gue podemos disefiar con mucha libertad las escdebs
videojuego, es decir, de cuantas escenas constaidesjuego,
gue elementos contendra y las caracteristicas sondescripcion
y por ejemplo, condiciones tales como si son logtob son
visibles de primeras o no.

Desde que se pone en funcionamiento el softwardradmja con
documentos XML. Cuando se arranca el videojuegpregenta al usuario una
pantalla con diferentes opciones: “Partida NueV@rgar Partida” o “Salir”.

Las dos primeras opciones requieren de un fichdb,Xa diferencia
entre ellas es la carga de un fichero distintoagtacaso: la primera opcién
carga una partida sin los elementos modificadoan@ai el usuario interactia
con la interfaz, se van guardando esas modificasien el arbol JDOM, el cual,
guardara los cambios realizados en un nuevo dodonxéL si se elige la
opcion de guardar la partida. La segunda opciggacgartida, simplemente
carga una partida que ha sido guardada con anddoreflejando los cambios
realizados hasta dicho momento.

3.3.3.1. Procesar documentos XML

Los documentos XML se analizan por medio de prames, modulos de
software que permiten leer los documentos XML ypproionan acceso a su
contenido y estructura.

Existen procesadores validos que comprueban lagoisnes de
validez y de buena formacion que se definen eedamendacion de XML y
muestran las violaciones y errores que puedanrexies procesadores no
validos solo comprueban si el documento esta lmenddo.

Para procesar un documento XML después de acceseestructura
interna, es conveniente utilizar una APl (Interfdg Programacion de
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Aplicaciones). A continuacibn mencionaremos tressAdie se utilizan en
procesadores XML.:

3.3.3.2. Modelo de Objeto de Documento (DOM)

Es un API basada en una estructura en forma dé¢ jérboquico. En DOM,
un documento viene representado como un arbol aorificaciones en
forma de elementos. DOM proporciona un conjunteel@icios para poder
acceder y manipular las ramificaciones del arbah procesador XML
basado en DOM crea en la memoria la estructurandoumento XML, de
forma que puedan utilizarla las aplicaciones gabajen con el documento.
El uso de DOM esta indicado en los siguientes casos

v" Cuando se modifica estructuralmente un documenta Xordenar
los elementos de una determinada forma o al desplalgunos
elementos dentro del documento.

v' Cuando se comparte el documento en memoria cons otra
aplicaciones. DOM define un conjunto de interfadaga para crear
acceder y manipular estructuras internas de dodameKML,
también define una interfaz de plataforma de lejggnautral para
programas de aplicacion en forma de un conjuntindst de objetos.

La forma en que funciona DOM consta de dos fasemepo se
analiza un documento XML y después se accede al BOM.

Las ventajas de este API son:

v Se puede afadir un nodo al arbol en cualquier punto
v" Puede eliminarse cualquier nodo del arbol.

Por el contrario, las desventajas son las sigusente

v Se crean arboles demasiado grandes que puedenr otwmzdo
espacio.

v' Para obtener informacién especifica del arbol $® decorrer desde
el inicio.

v" No fue creado para ningun lenguaje de programaamdooncreto, lo
que dificulta su uso al utilizar distintos lengw&agomo pueden ser
Java oC++ entre otros.

3.3.3.3. API Simple para XML (SAX)

Es una API que esta orientada a eventos. Un mdoeXML con SAX no
genera estructura de datos, lo que genera sonosyenino por ejemplo el
evento principio de un elemento y el final del ptite acuerdo a una entrada
del documento XML con el que se esta trabajandpr@grama de
aplicacion capta estos eventos y ejecuta lo quegmonde a la tarea que
esta efectuando, como puede ser obtener los valeres atributos. SAX

Universidad Carlos Il de Madri,,
Pagina 80



Algoritmos y videojuegos

resulta de cierta forma mas eficaz que DOM ya querea una estructura de
datos explicita.

Resulta conveniente:

v/ Cuando se trabaja con documentos largos que no eab@emoria.

v' Cuando se ejecutan tareas en los elementos queatarala
estructura global del documento o se extrae ekeomhd de un
elemento especifico.

Las ventajas son las siguientes:

v Ideal para manipular archivos de gran tamafio

v" Es més rapido y sencillo de utilizar que DOM

v' Manejo de eventos

Por el contrario, los inconvenientes son:

v" Una vez procesada la informacion no es posibleevavobtenerla, a
menos que se repita el proceso.

v" Fue creado para cualquier lenguaje de programacion.

3.3.3.4. JDOM (Java Document Object Modgl

JDOM es un API para leer, crear y manipular docuo®eXML. Trabaja de
forma similar a DOM por lo cual hereda las func®bdésicas de esta API,
siendo la principal diferencia

Implementa -
/

* Solo para los parsers validos

llustracién 44 Esquema general de XML

(©)
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Las ventajas de usar este API son:

v' JDOM fue hecho pensando en Java, por esta raztactilalad de
utilizarlo.

v Es el mas sencillo de usar de todas
anteriormente.

las APIs meadas

La desventaja es:
v" Crea un arbol con los datos tal y como lo hace DOM.

A continuacidon muestran las ventajas y desventigdas APIs:

Sencillez | Requerimiento | Recuperacién | Conjuncién | Manejo

de recursos de la con Java de
informacion eventos
DOM Malo Malo Bueno Malo Malo
SAX Malo Bueno Malo Malo Bueno
JDOM | Bueno Malo Bueno Bueno Malo

llustracién 45 Resumen de caracteristicas de los AP

Las partidas son documentos XML con estructurarlol@ gerarquico.
Por ésta y por las razones mencionadas anterioersertta elegido utilizar
JDOM en este trabajo frente a las otras dos APIOM era de gran utilidad al
programar el codigo en Java: con ella recuperaréanoformacion, mediante la
claselLector, para poder crear y/o actualizar la interfaz detie con los datos
obtenidos del documento.

3.4.Pruebas de funcionalidad y usabilidad

Toda aplicacion debe ser probada para ver su mbystonocer si gusta al cliente. La
fase de pruebas debe estar planificada desde ucigioi y se debe hacer un
seguimiento hasta que el cliente da su aprobaSiémlebe empezar desde “lo pequefio”
y progresar hasta “lo grande”. [37]

En proyectos de la vida real, la fase de pruelzagehliza un equipo
independiente, el cual, buscara de forma concienkngifallos de software.

En este trabajo las primeras pruebas realizada®rfulas pruebas conocidas
como pruebas de unidades. Se realizaron sobre fegjumeddulos del proyecto, para
asegurarse de su funcionamiento independienterdehtesto del trabajo. Asi era mas
sencillo detectar ciertos errores antes de prab@mneionamiento del sistema. Durante
el desarrollo del videojuego se realizaron muchashas.
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Vamos a describir aspectos a tener en cuentacdade validar:
1. Pruebas relacionadas con los objetos:

a) Si el jugador elige la opcion “Coger” un objetoteesbjeto debia haber
sido visto anteriormente, con el fin de que el daygpudiera haber leido
la descripcion de este objeto, que es posible gadtara interesante en
escenas posteriores.

b) Detectar que se ha cogido un objeto, eliminandeltadista de objetos
en la sala y pasandolo al inventario.

c) Si al usar dos objetos se carga un mini-juego & sstcierra sin haberse
resuelto, los objetos deben mantenerse en la posioicial, ya que
deben volver a usarse posteriormente.

2. Pruebas relacionadas con los dialogos:

a) Debe comprobarse que se muestran tantas opcioraialdgo a la hora
de elegir los dialogos como dialogos posibles mpersonaje.

b) Debe poder irse hacia un didlogo anterior por siselario quiere elegir
otra entrada de didlogo, ya que ese camino podri@omducir a la
informacion requerida.

c) Comprobar que el didlogo corresponde al personafe et que esta
hablando si hay varios personajes en la escena.

3. Pruebas relacionadas con los videos del videojuego:

a) Detectar el fin del video para cargar la pantailagipal a pesar de que la
duracion cambie.

b) Detectar el fin del video al acabar el videojuegoapque se cierre el
proceso correctamente.

4. Pruebas relacionadas con el envio de pistas:
A la hora de enviar pistas al usuario hubo querteneuenta dos casos:

a) Envio de pista si se falla cuatro veces en la goudel problema: Por lo
que el programa debia detectar que durante esdgpattusuario habia
fallado cuatro veces antes de enviar el correo.oHue probar que el
envio se hacia correctamente aunque se hubierdagigala partida y se
hubiera cargado posteriormente.

b) Envio de pista al cabo de 30 minutos: Como en sb amnterior, el
programa debia saber el tiempo transcurrido esdarg, para enviar o
no el correo.

Una vez realizadas las pruebas de unidad, llsvadeabo en este caso por el
proyectando, se comenz0 a realizar las pruebastelgracion. La prueba de integracién
es una técnica sistematica para construir la acjuita del software, mientras, al mismo
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tiempo, se aplican pruebas para descubrir erraesiadlos en la interfaz. En nuestro

caso, las pruebas de integracién comprobaron,jpmpéo, el hecho de que si un objeto

se cogia en una escena, se mantuviera en el ingeatala escena siguiente, o por el

contrario, si un objeto usado en una escena y desap del inventario, habia que

asegurarse de que no fuera visible en escenagipoeste Otro ejemplo de prueba de

integracion fue la comprobacion de que la transidé una escena a otra se hacia
correctamente.

Las pruebas de validacion se realizaron una vez apncluyeron las de
integracion. La validacion se alcanza cuando dwswé funciona de tal manera que
satisface las expectativas del cliente. [38]

Las pruebas de usabilidad consisten en seleccanar grupo de usuarios de
una aplicacion y solicitarles que la prueben.

3.4.1. Medidas de Usabilidad

Los usuarios elegidos para este trabajo han sidarios que nunca habian
tenido excesivo contacto con el mundo de los proatede logica. Se eligieron
asi para poder apreciar el avance en sus habifidaida resolucion de estos
problemas, ya que si se elegian usuarios famiiddg con este tipo de
problemas, no se aportaria informacion valiosa.

A la hora de probar el juego con estos usuaridsgderon en cuenta los
siguientes factores a medir:

a) Exactitud

Numero de errores cometidos por los sujetos debpruse observo los
errores al usar el programa, como por ejempl@ hoka de usar dos
objetos, ya que los usuarios querian usarlos $iartes cogido.

Por otro lado, hablar con personajes del juegoufu@unto que
hubo que estudiar con cuidado. Es una parte ¢riticque los personajes
daran informacién para continuar avanzando enegjgwy si la forma de
hablar con ellos no es la apropiada, el jugadod@sentirse como sSi
estuviera en un callejon sin salida, podria caesam@bandonar el juego.
Por tanto, la forma de mostrar los didlogos tuve ser lo mas intuitiva
posible, pulsando el botén “Hablar”, apareciendodpciones a decir, y
mostrar en la pantalla la pregunta hecha al pejsonasu posterior
respuesta.

También hubo que tener en cuenta cuantos errorga tpie
cometer el usuario a la hora de resolver un megguantes de enviar
una pista. Vimos que la primera solucién que ddbaseario en la
resolucion del juego, en la mayoria de las ocasiserealizaba al azar,
en el segundo intento se comenz6 a plantear elgmabpero seguia

Universidad Carlos III de Madri =
Pagina 84



Algoritmos y videojuegos

fallando. En la mayoria de las ocasiones se res@Vviproblema en el
tercer o cuarto intento, por tanto, se pensé queejar opcion era enviar
una pista si el usuario al cuarto intento, no hatsaelto la prueba.

Al ser una interfaz sencilla, no hubo demasigoimblemas de
usabilidad respecto al nimero de errores del usearuna prueba.

b) Tiempo requerido para concluir una actividad

En este trabajo era muy necesario conocer el tieragoerido para
ciertas actividades. En primer lugar se midio e@info de carga de una
partida. A pesar de que no es tiempo empleadolpmuario en resolver
un problema, es muy importante que la partida sguearapidamente
con el fin de no aburrir al jugador. El tiempo @&ga es bastante rapido
Yy NO supone ningun problema para los usuarios.

Otra actividad a medir fue el tiempo que tardanausuario en
resolver un mini-juego. Si se cumplia el tiempooyse habia resuelto, se
decidié enviar una pista por mail. Por lo que gstacba ayudo a
comprobar si el tiempo establecido inicialmenteagl@cuado.

c) Respuesta emocional

La respuesta emocional refleja como se sienteswrio al terminar la
tarea. Si se siente satisfecho con lo aprendidmalizar el videojuego.

Los usuarios estan satisfechos con el juego, canoelo de recibir las
pistas y con el nivel de las pruebas l6gicas. Ageajue nunca habian
jugado a un videojuego similar les resultd un poowas complicado

manejar la interfaz, pero lo lograron sin problermas ayuda del manual
de usuario.

3.5. Problemas y decisiones tomadas

Ya que surgieron problemas previos al disefio dddajp y ya que a lo largo del
proyecto se han ido realizando modificaciones paeael programa no solo funcionara,
sino que las decisiones tomadas fueran la opciéimapa continuacion se describen
los problemas surgidos.

a) Disefio del trabajo a realizar

Este trabajo ha surgido de una idea del proyectgrsdgofue perfeccionando con
la ayuda del tutor del trabajo. Se ha creado Wajoadesde cero, y por tanto, ha
sido necesario un trabajo de investigacion presialisefio de un guion para la
historia a narrar y buscar las bases consistentEs&ue se debia basar.

Para disefiar un buen juego, con un buen argumémntonecesario
consultar libros de aventuras, investigacion y ggedPor otro lado también fue
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necesario conocer los dos tipos de juego que seailfasionar para dar lugar al
estilo utilizado en este trabajo. Para conocerrefupdidad los ARGs se jugo al
famoso juego “In memorian II”, ya que a partir deyéde investigaciones
previas al disefio del trabajo, se conocieron laacteristicas de este tipo de
juegos, ya que éstos no eran tan conocidos conavéaguras graficas, al menos
para el proyectando.

b) Hablar con los personajes

Hablar con los personajes, o mas concretamenteortaaf con la que se
mostraban los didlogos con éstos. Se establec@edes principio que ninguno
de los personajes del juego hablaria de primenaskprotagonista, era éste el
gue tenia que comenzar los dialogos, eligiend@elgmaje y pulsando el boton
“Hablar”. Una vez pulsado, aparecian enJUextArealas opciones de dialogo
correspondientes, y se activaba el boton “Eligedper” para que se obtuviera
la ventana donde se elegia la entrada de dialagpdal Siendo esto un poco
complicado y poco intuitivo para el jugador, ekalie pidié una simplificacion a
la hora de hablar, por lo que el botén “Elige qe€id desaparecido y en su
lugar, la ventana de opciones a la hora de hahltbs en cuanto se pulsaba el
boton “Hablar”.

Otro problema que surgié fue como disefiar el almawgento de los
didlogos de los personajes en el documento XMLd&=di6 que la primera
persona a hablar en la escena fuera Saul, y comodenaventura grafica,
debian aparecer varias opciones de dialogo. Enrintigio cada frase se
consideraba un diadlogo, pero no era una buenampd®pensd que lo mejor es
gue un dialogo estuviera formado por varias engattadialogo, siendo éstas
todas las opciones que el usuario pudiera eledgr lzora de hablar. De esta
manera, segun el destinatario y la entrada de gtiagdbegida, la respuesta era
diferente. El atributo “dialogo” relaciona la regsta con la entrada elegida. El
atributo anterior sirve para obtener el dialogaesaat a la conversacion actual,
gue en este ejemplo no existe al ser el primeogiaton el personaje.

<DIALOGO id="1" DESTINATARIO="Chico" anterior="">
<ENTRADA id="1" dialogo="5" #: jEy tio!, Menuda fiesta...</ENTRADA>
<ENTRADA id="2" dialogo="6" 2: ¢ Sabes que ha pasado?</ENTRADA>
<ENTRADA id="3" dialogo="" > 3Mmm, mejor nada... </ENTRADA>

</DIALOGO>

c) Narrador del videojuego

Un aspecto bastante complicado fue hacer diferenqci@n era el narrador del
juego. Al realizar una aplicacion que es una medelavarios estilos surge el
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problema de como hacer para que tratandose ded@psego tan diferentes se
fusionen y funcionen como uno. ¢Coémo hacemos peiarfar las aventuras
gréficas y los ARGs? La respuesta es: con dos m&es protagonistas. El
protagonista de la aventura conversacional-grafgal, es el protagonista
virtual, el que se movera por todas las escenasliygpayuda al protagonista de
carne y hueso, que esta sentado delante de suadoferSaul va enviando
emails de todo lo que ve y encuentra, sirvienda esiformacion como pista
para el jugador del videojuego y pidiendo ayudandoaencuentra trabas en el
camino.

d) Creacion de los mini-juegos

Al ejecutarse una partida el usuario puede veefdana principal del programa,
donde estan los elementos basicos de la salacurelal jugador se encuentra,
como sus objetos, los personajes, lo que llevagador en el inventario, entre
otros elementos. Cuando el usuario pulsa el botfsar” para poder usar dos
objetos se pueden obtener dos consecuencias. desteoen la aparicion de un
nuevo objeto en la sala, que posteriormente elrigstendra que hacer alguna
accion con él, y otra, la aparicion de un mini-me@omo se ha mencionado
anteriormente, los mini-juegos son pruebas logigesel jugador debe resolver
para avanzar en la partida y poder resolver el dasecuestro de Lidia.

Para saber qué mini-juego se corresponde concknasen la que se
encuentra el usuario, y para que sea de forma ajerser cred un elemento
llamado “PRUEBA” dentro de cada elemento ESCENA disumento XML
gue refleja el estado de la partida. Cuando elwso#t detecta que ha llegado el
momento de crear un mini-juego, surgio el problelm&omo habia que crear la
instancia del mini-juego. En un principio, y talnoe se estudido en las
asignaturas de Java durante la carrera, se reeuaioreacion de la instancia del
mini-juego mediante el nombre de la clase corredigote al mini-juego y
“new”. Esta idea permitia ejecutar el programappey era general, lo cual, es
imprescindible en el mundo de la programacién. Nouma buena idea crear “a
mano” una instancia del mini-juego, ya que si kaepa cambiaba de nombre, o
se afiadia o eliminaba alguna en el documento XMh|levaria a hacer una
modificacion manual en un punto concreto del cédigara solucionar este
problema se estudio la conocida “Reflexién en Jakh"API Reflection” es una
herramienta muy poderosa, que a pesar de su patesain APl poco conocido,
sobre todo para los principiantes en Java. [40]

e) Mostrar los avances en las partidas

Durante la ejecucion del videojuego, el jugadordténque tomar decisiones,
probar si su idea para progresar es correcta, emsbargo, si tiene que seguir
pensando. Las acciones que no conducen a la solon@étraran un mensaje que
va cambiando de forma aleatoria, para dar credddlial personaje del juego y
no cansar al usuario, en la pantalla de texto carando que esa accion no
puede realizarse. Por el contrario, cuando la aa&alizada, como por ejemplo,
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coger un objeto de la sala, hablar con un personajsar dos objetos, es
correcta, es necesario reflejar las consecuen@ata dealizacion de dichas
acciones. En un principio no se sabia como “ddcpregrama” lo que debia
hacer. Se pensaba que el documento XML solo erasago para almacenar
elementos de la escena como objetos y sus persoR&® el documento XML
debia guardar no solo mucha mas informacion quegua se pensaba
inicialmente, sino toda la informacion correspontiea la partida. Para ello, se
decidié poner elementos “CONSECUENCIA” en el docataeXML con el fin

de que cuando el software detectara que se halgplido la condicion

correspondiente, se cargaran las consecuenciasingsial estado de la partida.

A la hora de la ejecucion, podrian darse ciertsiisticas que darian
lugar a varias consecuencias diferentes, comojeomédo:

= Consecuencia “Mirar un objeto”

Mirar un objeto, en ciertas ocasiones, permiteai@a de un mini-juego. Una
forma bastante clara de reflejar en el documentd. XjMe es necesario cargar la
prueba, es afadir un elemento llamado “CONSECUENIMAR” como hijo
del elemento “OBJETO” mirado. Este elemento “CONSEGCICIAMIRAR”
debe reflejar la accion a realizar al mirar estgtob es decir, cargar un mini-
juego.

<CONSECUENCIAMIRAR>
<PRUEBA>AdivinaPinturaPared2.class</PRUEBA

</CONSECUENCIAMIRAR>

Al mirar el objeto correspondiente, la consecueseida la aparicion del
mini-juego llamado “AdivinaPinturaPared?2”.

= Consecuencia al resolver una prueba l6gica

Cuando un mini-juego se ha resuelto correctamegltggrograma acude al
documento XML con el fin de conocer la consecuendima posible
consecuencia seria la visibilidad de un objetogmexiente a dicha escena, que
anteriormente no se podia ver y por tanto, el jagam tenia ni idea de que
existia tal objeto. A partir de entonces, dichoetbjpuede verse y se puede
obtenerse su descripcion y, dependiendo del ohjetsea, cogerse y usarse con
otros objetos que el usuario tenga en el inventagon los objetos propios de la
sala.

<CONSECUENCIAPRUEBARESUELTA>
<OBJETO VER="si">Mi casa</OBJETO>

</CONSECUENCIAPRUEBARESUELTA>
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= Consecuencia “Hablar con”

Al hablar con personajes del juego, el jugadoremiatiinformacién necesaria
para avanzar en la investigacion. Una consecugusible de hablar con un
personaje es “conocer” que dos objetos puedeneudanseste caso se reflejé de
la siguiente forma que al hablar con el personajeecto la “Caja fuerte” habria
de usarse con la “llave”. Al usuario no se le désglicitamente que pueden
usarse estos dos objetos, sino que anteriormertgugjador usaba dos de estos
objetos, no se le permitia realizar la accion ya o existia ninguna conexion
l6gica. Al obtener la informacidn proporcionadahablar, esta accion ya si es
posible.

<CONSECUENCIAHABLAR USARCON="gl&xCaja fuerte

</CONSECUENCIAHABLAR>
= Consecuencia “Usar con”
Al usar un objeto con otro existen dos consecusrpnaibles:

La primera que vamos a mencionar es la apara&uan objeto o varios,
en la escena correspondiente. En el siguiente &eseprefleja que al usar la
“Caja fuerte”, con el objeto indicado, la conseaignsera la visibilidad
(VER="si") del objeto “Visa” y del objeto “Secueracde numeros”.

<OBJETO VER="si" VISTO="no" DESCRIPCION=" Es unaja fuerte donde mi padre
esconde la visa lejos de mi madre.”

USADO="no" COGER="no" COGIDO="no" USARCON=>Caja fuerte
<IMAGEN>./resources/CajaFuerte.jpg</IMAGEN
<CONSECUENCIAUSAR>
<OBJETO VER="si">Visa </OBJETO>
<OBJETO VER="si">Secuencia de ninms</OBJETO>
</ICONSECUENCIAUSAR>
<CF VALOR="si">VISTO</CF>
</OBJETO>
La segunda consecuencia es que aparezca un ngoi-jueesolver.
<OBJETO VER="si" VISTO="no" DESCRIPCION="Son 3 jegas de 8ml, 5mly 3ml."

COGER="si" COGIDO="n0" USARCON="DormicanPack de jeringas
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<IMAGEN>./resources/Pack de jeringas.jgtAGEN>
<CONSECUENCIAUSAR>
<PRUEBA>DuermeAlPerro2.class</PRUEBA>
</CONSECUENCIAUSAR>

<CF VALOR="si">VISTO</CF></OBJETO>
f) Detectar el fin de escena y pasar a una nueva

En un principio no se sabia como realizar los camte pantalla. Estaba claro
que se tenian que cumplir ciertas condiciones aeesspara poder pasar al
siguiente escenario. Para poderlo llevar a cabaresg el elemento “CF”, es
decir, “Condicion Fin” que refleja el estado quéeldéener cierto atributo de un
objeto para poder dar la condicion como cumplidauBa misma escena habra
varias “condiciones de fin de escena” y solo pquhgar de una escena a otra
cuando se cumplan todas. En el siguiente ejempmdeuerse que la condicidon
fin de escena es que la prueba “Circulo” cambiatsbuto a “RESUELTA=si".

<PRUEBA RESUELTA="no" VER="si" ENVIADA="no" INTENB2"0">Circulo
<PATH>./Circulo.class</PATH>
<CONSECUENCIAPRUEBARESUELTA>
<OBJETO VER="si">Poli</OBJETO>
</CONSECUENCIAPRUEBARELTA>
<CF VALOR="si">RESUELTA</CF>
</PRUEBA>
g) Desaparicion de los objetos usados

En toda aventura conversacional y/o grafica existenventario donde se van

guardando los objetos que el jugador va encontrendsu camino. La correcta

utilizacién de dichos objetos sirve para desencadeansecuencias y avances
en la partida.

El inconveniente es que en este tipo de juegoacsenula una gran
cantidad de objetos en el inventario. El jugadocuentra un objeto en una
escena y puede utilizarlo con otro en escenasriaspasteriores. Cuando dos
objetos se usan, deben desaparecer del inventaiaque llevarian a una
confusidon al jugador, es decir, es posible qupigddor quisiera volverlos a
usar con otros. Por ello, se decidi6 que la mejecc&n seria hacerlos
desaparecer una vez que se usaron. En un prindgsopbjetos no iban
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desapareciendo, pero se llegd a esta conclusiGruéesle tener una entrevista
con el tutor.

Para hacerlos desaparecer se recurri6 de nuedmcamento XML. En
él, se cred un elemento denominado “INVENTARIO” @rfin de guardar los
elementos hijos que fueran los objetos cogidosrderda partida. Dichos objetos
tendrian que tener un atributo que aportara infoibmaal estado del objeto. Por
ello se creo el atributo “USADQO?”. Si el objeto halsido usado, dicho atributo
tendria el valor “SI” y cuando se repintara la pdatprincipal, no apareceria
como elemento del inventario.

La desaparicion de los objetos se complica cudmagoque encontrar el
momento correcto para hacer este cambio en eutdrftdSADO”, ya que si no
se realiza correctamente y se produce la desamartemprana de dichos
objetos, el jugador no podria volverlos a usar.

Lo primero que habia que dejar claro era el tipa@aohsecuencia al usar
dichos objetos. Una vez resuelto este problemauéstion era saber cuando
modificar el atributo de los objetos. Inicialmergsios objetos tenian el atributo
“USADO” ="NO".

Para que el programa principal detectara que eai-joe@go se habia
resuelto, se tuvo que usar la anteriormente meadriReflexion de Java’.
Una vez creado el objeto de la clase corresporal@nmmini-juego, éste era el
encargado de comunicar a la pantalla principah gprueba se habia resuelto
correctamente. Se usO la funcionalidad de la riéilexya que permitiria la
conexion entre el objeto del mini-juego, la pasatadtincipal y el objeto de la
clase lector que guardaria las modificaciones enardol JDOM que
posteriormente crearia el documento XML. Una véaldscida dicha unién, la
modificacion de los atributos era simple, poner AD®=SI" si la prueba se
habia resuelto correctamente y “USADO=NO" en casturario.

h) Salir de los mini-juegos

Un menor problema fue la forma de cerrar el miegm Se producia error
cuando se cargaba la prueba légica ya que una sexios los objetos, si el
jugador no queria resolverla en ese momento, \{gmio, pulsaba la “X” para
salir del mini-juego, los objetos habian desapdreadel inventario. Sin
embargo, funcionaba perfectamente si se pulsabat@h “Cerrar” de la propia
pantalla de la prueba. Para ello se utilizo el ah@wgetDefaultCloseOperation
con la opciorDISPOSE_ON_CLOSHRara que la pantalla principal quedara en
las mismas condiciones que cuando el mini-juegodjeeutado y asi no se
cerraran la ventana principal y la ventana de l&lpa.
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i) Envio de las pistas al jugador

Para lograr que el juego fuera realista, se pensduwpa buena manera de
lograrlo era haciendo que el jugador recibiera &t Saul. Para ello se tuvo
qgue acudir a la biblioteca JavaMail para conocemi@todos necesarios para la
recepcion de las pistas. Para poder usar estateitdi era necesaria la eleccion
de un protocolo para la transferencia del correoteginico. Se uso el protocolo
SMTP que permite la transferencia de correo deetwridor a otro mediante una
conexién punto a punto. Es un protocolo que furien linea, encapsulado en
una trama TCP/IP. EIl correo se envia directamentem@idor de correo del
destinatario.

Uno de los problemas que surgieron fue el disefitadecepcion de las
pistas, las cuales se reciben por dos motivos. dm@llos es si el jugador
introduce mal la solucion de la prueba en cuatientes. Otro motivo por la que
el usuario recibe un email es si pasa un tiemperktado sin solucionar el
mini-juego. El problema que se plantea es si ehdog guarda la partida justo
antes de recibir el email. Si en esta situaciojugador carga la partida, se
tendria que volver a esperar de nuevo el tiem@blkestido para la recepcion de
la pista. Para evitar esta situacion se penso ardguel tiempo trascurrido en
un elemento del documento XML cuando se guardaattida, asi cuando se
vuelve a cargar la escena correspondiente, el tetnpnta desde ese tiempo
guardado y no desde cero, por lo que si se estypumt® de recibir el mail al
guardar, lo recibird en cuanto vuelva a cargaaléiqa.

]) Medida del tiempo para enviar una pista

Para medir el tiempo en el que habia que enviarpista al jugador se usoé
primeramente un bucle que midiera el tiempo tramgtu calculando la
diferencia entre el tiempo actual (en milisegundosg) tiempo guardado en la
partida. Al realizar este bucle, si el tiempo equet habia que enviar la pista no
era demasiado pequefo, la carga de una partidabanén el bucle y no se
cargaba correctamente. Finalmente para evitareesiese utilizo finalmente un
objetoTimer, asociado a un escuchador, para avisar cuandabse ¢umplido el
tiempo establecido y enviar la pista en el instattecuado. Conocer el tiempo
en el gue se enviaba la pista era complejo, yaefitiempo cambiaba segun lo
que hubiera jugado el usuario, es decir, no siers@renviaba la pista a los 30
minutos, se enviaba a los 30 minutos de tiempodoig&i el usuario habia
jugado 15 minutos y habia decidido guardar la garttuando la iniciase, no se
enviaria a los 30, si no a los 15 minutos restantes

k) Codificacion JDOM
Todo documento JDOM necesita una especificaciofa dmdificacion a usar.

Por defecto la codificacion es UTF-8. Con esta famtiion se tenian muchas
limitaciones ya que no se podian representar @esctomo las tildes o la letra
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“A”. Para solucionar este problema, se eligi6 ldifocacion 1ISO-8859-1, ya que
permite usar simbolos latinos.

Al guardar las partidas JDOM usaba la codificadibr--8. Por tanto,
hubo que cambiar las opciones de JDOM para quedgsarlos documentos
XML con la codificacién 1ISO-8859-1 y asi no tenaracteres invalidos.

[) Introduccién de sonido y videos

Los elementos multimedia despiertan la atencioh ipterés del usuario en el
juego, lo hacen mas atractivo. Para introducir ascelementos hubo que hacer
uso de la biblioteca JMF.

Uno de los problemas a solucionar a la hora dedaotir el video, fue la
reproduccion del video y el audio. Cuando se repriadel video, el sonido no
se podia escuchar. A pesar de que JMF admite vaésnsiones de
reproducciéon de videos, el sonido no se escuchatim s usaba mpg, incluso
hubo que elegir el correcto nimerofclemes/seg

Otro problema a resolver fue como hacer que elrprog detectara el fin
del video que sirve de introduccion al juego. Caaadte video finalizara, el
programa principal tenia que mostrar la ventanacipal donde el jugador
debia empezar a jugar. En un principio se afadi@letocumento XML un
elemento llamado “DURACION” y que tuviera el vatte la duracion del video.
Esta solucion no era Optima, ya que al cambiaiddos también era necesario
cambiar el valor de este elemento. Para ello, ss@gue lo 6ptimo seria que el
programa detectara el fin de la reproduccion meeiam evento y asi, el
programa detectaria cualquier video de introducaidguego.
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4.CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

4.1. Enriguecimiento personal
4.2. Posibles usuarios

4.3. Trabajos y mejoras futuras
4.4. Conclusiones
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4.1. Enriquecimiento personal

El desarrollo de este videojuego le ha aportadautdr ciertas habilidades, que hasta
gue no se visto forzado a ejercitarlas, no ha safl iba a ser el resultado. Se citan a
continuacion:

a)

Desarrollo de la imaginacion. Para poder escriba historia, con un guién de
didlogos incluido, se necesita tener cierta imagdmay cierta adquisicion de
ideas, ya que la escritura de un guién no es uthadad ni mucho menos trivial.
Esta actividad es mas dificil de lo que parecequ@se buscaba crear un misterio
que captara la atencién del jugador.

b) Adquisicion de conocimientos sobre XML: como digaiimdocumento XML que

sirva como base de datos de una partida del vidgoju

¢) Adquisicion de conocimientos sobre el uso de libeerexternas (que no se

d)

encuentran por defecto en el JDK) de Java: comerpailizar ciertas librerias
como JDOM, JavaMail JMF, etc., siendo librerias externas a Java.
Consecuentemente, el conocimiento de los métodadgctas librerias para poder
usarlas de forma correcta.

Utilidad de conocimientos adquiridos en la carretano programar el videojuego
utilizando los conocimientos aprendidos de Javea estructura de clases,
meétodos, objetos, eventos, etc.

Mayor conocimiento sobre la materia: ver el gradodificultad que tiene el
desarrollo de un videojuego, etapas de creaciotpmae juego, aplicaciones de
desarrollo de videojuegos, etc., papel actual tisé&sn la educacion.

Conocimiento de UML: diagramas de casos de us@rah@a de secuencias,
diagramas de estado y diagramas de clase que eamitin buen modelado.

4.2.Posibles usuarios

Este videojuego puede ser jugado por cualquieroparssepa o0 no de programacion,
quiera o no aprender los principios de la algoatrga que se considera que aun asi va a
pasar un rato agradable y entretenido, siendoipalmente dirigido a:

a) Estudiantes universitarios: Principalmente en losi@ros afios de carrera, que

es el momento en el que necesitan desarrollaritiatdds necesarias para el
posterior estudio de la algoritmia.
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b) Estudiantes de un moddulo de este tipo de progr@amadPara aquellos
estudiantes de FP (Formacion Profesional), queagarnva iniciarse en el mundo
de la algoritmia y programacion.

4.3 Trabajos y mejoras futuras

En este apartado se van a comentar aquellos teabajoeejoras futuras que se pueden
realizar, y que como continuacion a este proyetta, persona podria continuar:

v' Convertir el videojuego en un juego multijugadars I[denominados MMOG
(“Massively Multiplayer Online Game”), que actualnte estan muy de moda.
En dicho juego se crearian foros y chats en lodaguesuarios podrian compartir
su informacion y opinién sobre la investigacion.

v' Adicién de mas videos al juego, para aumentaradisreo de la historia.

v' Crear una web con informacion acerca de la invasitiqp donde se puedan
aportar mas pistas, ademas de las enviadas abaewtronico.

v' Afadir una ventana de seleccion de jugador. Ployaelle puede dar al jugador
a elegir en una ventana el personaje que desé@djrda foto de ese personaje
en la pantalla principal, por ejemplo, sustituyen@omagen seleccionada por
uno de los logotipos existentes en la pantallecppai.

v' Cambiar los diadlogos en funcion de si el jugadomhbhlado ya o no con un
determinado personaje. Esto es algo muy habituéddsjuegos comerciales, ya
qgue la informacién que proporciona un personajeiampre es la misma y en
funcién de los objetos que se hayan conseguidcs yat@iones que se hayan
realizado, la informacion que aporta es diferente.

v' Afadir mini-juegos mas complejos, que utilicen rtémicas de resolucion de
problemas y otras pruebas que impliquen algoritnf@mosos, como de
ordenacién, busqueda, etc. Para ello crear una pldre de la que hereden los
meétodos comunes, de esta forma la implementacrdmnsecho mas comoda y se
podran afiadir mas variedad de juegos.

4.4.Conclusiones

Basandose en los estudios realizados y mencioratintargo de este trabajo, a partir

de los cuales se puede demostrar la eficienciaglpiégos de logica en el aprendizaje
de los algoritmos y basandose en las nuevas nadesidle ensefianza debido al cambio
generacional producido, entre otros motivos, poawence tecnologico, se ha creado
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este videojuego educativo que pretende captuietzion del jugador desde el primer
momento.

Para poder llegar al final de la investigacionjuglador debe demostrar su
avance en la resolucion de los problemas de Iggicgue debe resolver los problemas
por si solo.

La investigacion que el jugador debe hacer pasolver los problemas
planteados es un ejercicio de auto-aprendizaje spmird para desarrollar las
habilidades necesarias para el aprendizaje y didefigoritmos, ademas de adquirir
las ventajosas habilidades que se adquieren ehpstde videojuegos.

El resultado final de este trabajo ha sido satisfeo ya que aquellos usuarios
gue lo han probado han jugado hasta el final admdb un progreso de sus
conocimientos en el ambito de la resolucion de lprobs. Este trabajo ha sido también
una experiencia positiva desde el punto de vistaddearrollador ya que se han
conseguido los objetivos inicialmente planteadssiyerados los problemas surgidos a
lo largo del trabajo.
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ANEXO A:
DIAGRAMAS DEL
SOFTWARE.

1. ¢Por qué modelamos?

El modelado es una parte central de todas lasideti®s que conducen a la produccion
de buen software. Se construyen modelos para coawta estructura deseada vy el
comportamiento de nuestro sistema. Se construyelelos para visualizar y controlar
la arquitectura del sistema. Se construyen modwos comprender mejor el sistema
que se esta realizando, muchas veces descubripodomdades para la simplificacion
y la reutilizacion, es decir, se construyen modpkrs controlar el riesgo. En definitiva,
se modela para comprender mejor el sistema queestdesarrollando. [3]

A través del modelado, conseguimos cuatro objetivos
v" Los modelos ayudan a visualizar cdmo queremoseaein sistema.

v' Los modelos permiten especificar la estructura ooehportamiento de
un sistema.

v" Los modelos proporcionan plantillas que guian ecolastrucciéon de un
sistema.

v" Los modelos documentan las decisiones que se lubaald.

2. Diagramas de secuencias

Un diagrama de interaccion muestra una interac@@e, consiste en un conjunto de
objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajessg pueden enviar entre ellos. Un
diagrama de secuencia es un diagrama de interacgiéndestaca la ordenacion
temporal de los mensajes.
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2.1.Diagrama de secuencias de una escena nueva

Mediante este diagrama se aprecia la secuenciasis gue se siguen al arrancar el
juego. Tras crear la ventana inicial de opcionepaltida, el usuario elige “Nueva
Partida”, una de las opciones del mena principzd, la informacién del juego,
rellena los datos del objeto Formulario, se creljetos de clases necesarias para
mostrar la pantalla principal del juego. Cuandpugidor ha de resolver una prueba
se crea el objeto findllinijjuego. Una vez que el jugador haya resuelto el acesljo,
objeto Minijuego devolvera el resultado para que la pantalla graicse quede
esperando a las siguientes acciones del jugadarpahtalla principal es capaz de
detectar el momento en el que es necesario el €evima pista ya que el jugador no
sabe coOmo seguir.

Arranque

Formulario Pantalla Principal

‘ Minijuego

OpcionesPartida ‘ Motor ‘
I [I

Crear Introduccion

|
|
|
|
I
I
I
|
|
|
|
|
Crear Formulario |

Crear
Pantalla
Principal

\
\

T
|
|
|
i
|
|
i
i
i
i
|
i
|
|
|
|
|
|
i
|
!
Reproducciol !
video
introduccién

Crear minijuego

Ke-mmmm -

Devolver resultado
minijuego

N
AN
Envia emails
al jugador

llustracién 46 Diagrama de secuencias de una escemaeva
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2.2.Diagrama de secuencias de una escena cargada

Mediante este diagrama se aprecia la secuenciasis gue se siguen al arrancar el
juego. Tras crear la ventana inicial de opcionepat@da, el usuario elige una de las
partidas guardadas, se crean objetos de clases hastse crea el objeto final
Minijuega. Una vez que el jugador haya resuelto la pruebabjeto Minijuego
devolvera el resultado para que la pantalla praicge quede esperando a las
siguientes acciones del jugador. La pantalla palces capaz de detectar el
momento en el que es necesario el envio de urayaEsjue el jugador no sabe como
sequir.

Arranque

.\b OpcionesPartida Motor Pantalla Principal Minijuego

T
|
|
|
|
|
|
|
|

Crear
Motor

Crear
Pantalla

T
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
Principal I
I

i

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

Crear minijuego |

I

I

|
L

3

Devolver resultado
minijuego

ke

-~
-
-~
~ ‘. .
Envia emails
al jugador

llustracion 47 Diagrama de secuencias de carga deaescena
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3. Diagrama de estados

Un diagrama de estados muestra una maquina desstistacando el flujo de control
entre estados. Una maquina de estados es un campamto que especifica las
secuencias de estados por las que pasa un obigetargo de su vida en respuesta a los
eventos, junto con sus respuestas a esos evem@stato es una condicién o situacion
en la vida de un objeto durante la cual satisfdgena condicion, realiza alguna
actividad o espera algun evento. El diagrama dadest utilizado para modelar los
aspectos dinamicos del sistema es el que se maestrainuacion:

Opciones Partidaj

Cargar partida

>‘| Minijuego

Salir

Nueva Partida

)
Y

Guardar partida

A
G

T\
Formulario Pantalla principal Poner sonido
Reproducciendo
video
Reproducciendo
video Enviar email
Quitar sonido

)
v

)

Introduccion

llustracién 48 Diagrama de estados
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4. Diagrama de clases

Un diagrama de clases muestra todas las clasestgneienen en un proyecto y las
relaciones que existen entre ellas. Se utilizaa pardelar la vista de disefio estatica de
un sistema. Esta vista soporta principalmente dgsiisitos funcionales de un sistema,
los servicios que el sistema debe proporcionasaisuarios finales.

OpcionesPartida
GestorObjetoslnventario T
Introduccion
Lector \ Formulario
Dialogo
Mator

Guarda MaostrarGUI

Mail Acciones

CyenteVentana

MiniJuego

llustracién 49 Diagrama de Clases

A continuacion se muestran los diagramas UML delases del proyecto:
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MostrarGUI

- JButton botonAtras

- JButton botonCogerObjeto
- JButton botonContinuar

- Jbutton botonHablar

- Jbutton botonInicioConversacion
- Jbutton botonMirarObjeto

- Jbutton botonMirarPersona
- Jbutton botonSiguientePantalla
- Jbutton botonUsarObjeto

- Jbutton botonUsarObjeto
-JComboBox cajalnventario
-JComboBox cajaObjetos
-JComboBox cajaPersonajes
- JLabel fotolnventario

- JLabel fotoObjeto

- JLabel fotoPersonaje

- JLabel imagenEscena
-JMenu jMenul

-JMenu jMenu2

- JMenuBar jMenuBarl

- JMenultem jMenultem1

- JMenultem jMenultem2

- JMenultem |Menultem3

- JMenultem jMenultem4
-JPanell jPanell
-JPanell jPanel2
-JPanell jPanel3
-JPanell jPanel4
-JPanell jPanel5

- Panell jPanel6
-JScrollPane jScrollPanel
- JTextArea pantallaT exto

- String[] objetos

- String[] personajes

- String escena

- String objetoElegido

- String personaElegida

- String objetoElegidolnventario
- Vector entradas

-int siguiente

- int anterior

-int entradaActual
-idDInicial

- Lector lector

-File f

-Acciones acc

- Dialogo d

- String objetosCog][]

-int contadorEscenas
-boolean pasar

- boolean pruebaSuperada
-int contadorintentos

- GestorObjetosInventario gestor
- String s1

- String s2

-Timert

-int segundos

- boolean parado

- String prueba

- Player player

- JFrame ventana

+ MostrarGUI(Lector lector)
- void initComponents()
- void dialogo()

- void getResultado(boolean valor)

+ String generarMensajeNo()

- String [] creaLista()

- void setinventario(String objeto)
- void hablar()

+ void start()

+ void stop()

- void pasar()

+ int getContadorEscenas()

+ void setContadorEscenas(int n)
+ void setTimer(Timer t)

+ void setEscena(String esc)

+ void mostrarFotoEscena()

+ void mostrarObjetos()

+ void mostrarPersonajes()

- void quitarProtagonista()

+ void setlLector (Lector lector)

+ void cerrar()

+ void hacerVisible()

+ Player getPlayer()

- void cajaObjetosActionPerformed(ActionEvent ewt)
-void JMenu2MenuSelected(MenuEvent ewt)

-void jMenultem1ActionPerformed(ActionEvent ewt)
-void jMenultem2ActionPerformed(ActionEvent ewt)
- void jMenultem3ActionPerformed(ActionEvent ewt)
-void jMenultem4ActionPerformed(ActionEvent ewt)

-void botonContinuarActionPerformed(ActionEvent ewt)

- void botonlnicioConversacionActionPerformed(ActionEvent evt)
-void botonAtrasActionPerformed(ActionEvent evt)

- void botonHablarActionPerformed(ActionEvent ewt)

-void botonMirarPersonaActionPerformed(ActionEvente evt)

- void botonSiguientePantallaActionPerformed(ActionEvente ewt)
-void botonUsarObjetoActionPerformed(ActionEvent ewt)

- void botonCogerObjetoActionPerformed(ActionEvent evt)

- void botonMirarObjertoActionPerformed(ActionEvent evt)

-void cajaPersonajesActionPerformed(ActionEvent ewt)

-void cajalnventarioActionPerformed(ActionEvent ewt)

- void imagenEscenaMouseClicked(MouseEvent ewt)

llustracién 50 Clase MostrarGUI
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OpcionesPartida

- javax.swing.JButton botonCargar
- javax.swing.JButton botonNueva
- javax.swing.JButton botonSalir

- javax.swing.JLabel imagen

- javax.swing.JPanel jPanell

- File f

- String usuario

- String email

- String contrasena

- Lector lector

- int contadorEscenas

+ OpcionesPartida()
- wvoid initComponents()

+ File getFile()

+ String getUsuario()

+ String getMail()

+ String getContrasena()

+ Lector getLector()

+ void setContadorEscenas(int n)
+ int getContadorEscenas()

+ void esVisible()

- void botonCargarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent ewt)
- void botonNuevaActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent eu)
- void botonSalirActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent ewvt)

llustracion 51 Clase OpcionesPartida

Motor

- MostrarGUI mg;

+ Motor(Lector lector)
+ woid setMostrarGUI(MostrarGUI m)

llustracién 52 Clase Motor

Acciones

- Lector |

+ String generarMensajeNo()

+ String coger(String objeto, String escena, Lector lector)

+ String[] usar(String objetol, String objeto2, String escena, Lector lector)
+ String hablar(Object persona, String escena, Lector lector)

+ String mirarPersona(String persona, String escena, Lector lector)

+ String mirarObjetolnventario(String objeto, String escena, Lector lector)
+ String mirarObjeto(String objeto, String escena,Lector lector)

llustracién 53 Clase Acciones
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Formulario

- javax.swing.JButton botonDatos

- javax.swing.JTextField campoEmail
- javax.swing.JTextField campoNombre
- javax.swing.JLabel foto

- javax.swing.JLabel jLabel2

- javax.swing.JLabel jLabel3

- String nombre

- String email

- boolean todoCorrecto

- Lector lector

- boolean parado

- Timer t

- JFrame ventana

- Player player

+ Formulario(Lector lector)
- woid initComponents()

- void init()

+ woid iniciarVideo()

+ woid start()

+ woid stop()

- wid botonDatosActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent ewt)

llustracién 54 Clase Formulario

Guarda

+ woid guardaXML(Document document, String partida)
+ File cargaXML(String partida)

+ String asociaPartidaConUsuario(String partida)

+ String[] listarDirectorio()

llustracién 55 Clase Guarda

Introduccion

- Lector lector;
- javax.swing.JScrollPane jScrollPanel
- javax.swing.JTextPane jTextPanel

+ Introduccion(Lector lector)
- void initComponents()

- wvoid jTextPanelMouseClicked(java.awt.event.MouseEwvent ewt)

llustracién 56 Clase Introduccion

Universidad Carlos Il de Madri,,

Pagina 106



Algoritmos y videojuegos

Mail

- Session session
- Lector lector

+ Mail(Lector lector)
+ wid establecerPropiedadesSesion()
+ wid enviarMensaje(String asunto, String contenido)

llustracién 57 Clase Mail

OyenteVentana

+ wvoid windowClosing(WindowEvent e)

llustracién 58 Clase OyenteVentana

GestorObjetoslnventario

+ String [] gestionarObjetosInventario(Lector lector)

llustracién 59 Clase GestorObjetosInventario

Dialogo

- int dialogoActual
- int entradaActual
- Lector lector

+ Dialogo(String escena, Lector lector, String personaElegida)

+ int getDialogoActual()

+ int getEntradaActual()

+ woid setDialogoActual(int d)

+ woid setEntradaActual(int e)

+ String obtenerSiguiente(String escena, String persona)

+ String mostrarEntradasDialogo(String escena, Vector entradas, int dialogoActu)

llustracién 60 Clase Dialogo
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Lector

- Vector objetosCF

- Document doc

- Element raiz

- File f

- String prueba

- Element objetoNuev o
- int numerolntentos

- Class clase

- Hashtable classes

- Object juego

- boolean necesitaAy uda
- MostrarGUI mg

+ Lector()

+ Lector(File f)

+ Object getJuego()

+ Class getClase()

+ int obtenerDuracionVideo(String video)

+ obtenerVideoPrincipio()

+ String obtenerSonido()

+ String obtenerCreditos()

+ String obtenerCreditos()

+ String obtenerTiempo()

+ void modificarTiempo(long segundos)

+ String[] obtenerEscenas()

+ Document getDoc()

+ String obtenerUsuario()

+ String obtenerPartida()

+ String obtenerMail()

+ String mostrarPathFotoEscena(String escena)

+ String mostrarPathFotoPersonaje(String escena, String persona)

+ String[] obtenerMail(String escena, String prueba)

+ String mostrarPathlinv entario(String objeto)

+ String mostrarPathFotoObjeto(String escena, String objeto)

+ String obtenerDialogo(int id, int entrada, String escena, String persona)

+ int obtenerSiguienteDialogo(int idDialogo, int idEntrada, String escena, String persona)
+ int obtenerAnteriorDialogo(int idDialogo, String escena, String persona)

+ Vector obtenerPersonajes(String escena)

+ Vector obtenerObjetos(String escena)

+ String obtenerDescripcioninv entario(String objeto, String escena)

+ String obtenerDescripcion(String objeto, String escena)

+ String obtenerDescripcionPersona(String persona, String escena)

+ String obtenerDescripcionEscena(String escena)

+ boolean sePuedeCoget(Object objeto, String escena)

+ int obtenerldDialogo(String escena, String persona, String destinatario)

+ void modificarAtributoXML (String atributo, String objeto, String escena, String v alor, char letra)
+ void ponerDatos(String nombre, String mail)

+ Element ponerObjetoCogido(String objeto, String descripcion, String escena, String usarCon)
+ void quitarObjetoCogido(String objeto)

+ String obtenerAtributo(String atributo, char letra, String objeto, String escena)
+ boolean obtenerAtributo(String atributo, String objeto, String escena)

+ String obtenerAtributoUsarCon(String atributo, String objeto, String escena)
+ String[] obtenerAtributosObjeto(String objeto, String escena, Document doc)
+ boolean condicionFinEscena(String escena)

+ int primerDialogo(String persona, String escena)

+ boolean obtenerConsecuenciasMirar(String objeto, String escena)

+ boolean obtenerCOnsecuenciasUsar(String objetol, String objeto2, String escena)
+ boolean comprobarSiPruebaResuelta(String escena)

+ String getPrueba()

+ String obtenerPrueba(String escena)

+ void obtenerConsecuenciasPrueba(String prueba, String escena)

+ String obtenerPista(String escena)

+ void cargarPrueba(String path, String escena)

+ void modificarAtributolnv entario(String objeto, String valor)

+ void modificarFileACargar(File f)

+ String [] obtenerObjetosEnlnv entario()

+ String obtenerPrueba(String escena)

+ int obtenerldEscena()

+ int obtenerNumEscenaActual(String escena)

+ void guardaNumEscenaActual(String numEscena)

+ String obteneriImagenesObjetoPorPath(String objeto)

+ void obtenerConsecuenciasHablar(String escena, int dialogo, int entrada, String persona)
+ void modificarObjetosPrueba(String objeto, String prueba, String escena)

+ String[] obtenerObjetosPrueba(String prueba, String escena)

+ int obtenerintentos(String prueba, String escena)

+ void guardarNumerolntentos(String prueba, String escena, int valor)

+ void setMostrarGUI(MostrarGUI mg)

+ MostrarGU| getMostrarGUI mg2)
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Vitrina2

- JButton botonCerrar

- JButton botonMover

- JTextField campoEntradal
- JLabel cuarta

- JLabel cuartal

- JLabel cuarta2

- JLabel primera

- JLabel primeral

- JLabel primera2

- JLabel segunda

- JLabel segundal

- JLabel segunda2

- JLabel tercera

- JLabel terceral

- JLabel tercera2

- JLabel platoMaya

- JLabel jcontador

- JTextArea instrucciones

- JScrollPane jScrollPanel
- String vitrinal[]

- String vitrinaAuX]

- String vitrina2[]

- int contador

- String platoAMover

- String origen

- boolean pruebaSUperada
- Lector lector

- Motor m

- MostrarGUI interfazGUI

+ Vitrina2()

- void initComponents()

+ void comenzar()

- void BotonCerrarActionPerformed(ActionEvent ewt)

+ void comprobarMovimiento(String plato, int origen, int destino)

+ boolean mirarPlatosMenores(String plato, int destino, int posicion)
+ void mirarEncima(String plato, int origen, int posicion)

+ void moverDestino(String plato, int origen, int destino, int posicion)
+ int]] buscar(String plato)

+ boolean getPruebaSuperada()

- void botonMoverActionPerformed (ActionEvent ewt)

+ void getPruebalnt(Lector |, MostrarGUI mg)

+ boolean comprobarResultado()

+ void esVisible(Lector lector)

llustracién 62 Clase Vitrina2
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ANEXO B:
MANUAL DE
JUEGO

Instalacién y comienzo del juego
Como se juega a Rescue
Pantalla de juego
Empieza a jugar
Conceptos basicos de manejo del juego
5.1. Identificacion de personajes y objetos
5.2. Acciones
5.3.El inventario
5.3.1. Cémo usar los objetos
6. La ayuda de Sadul
7. Personajes
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1. Instalacién y comienzo de juego

Paso 1: Instalacion

Para la instalaciéon del videojuego es necesarioiskg pasos correspondientes que

aparecen al hacer dobtdick sobre “Rescue.exe”. El directorio donde se ha de

instalar este juego debe ser C:\. Para ejecutarchivo .zip descomprimelo y haz
dobleclick sobre el archivo .bat. Para que el juego se gemtrectamente se debe
instalar en el ordenador el archiwaf-2_1 le-windows-i586.

Paso2: Empieza a jugar

En la ventana “Opciones de partida”, haz clic enotdn “Nueva partida” si deseas

jugar o “Cargar partida” si anteriormente ya hagafo y tenias una partida

guardada.

2. Como se juega a Rescue

Verano de 2011

Es verano y en una zona de Madrid un grupo de anejdre los que se encuentra

Lidia, deciden dar una fiesta. Todo transcurre tormalidad hasta que un grito

interrumpe la diversion. Lidia ha desaparecido.

Equipo de busqueda

En la fiesta esta un chico llamado Saul, que edtaito por Lidia. Pone en marcha

un equipo de investigacion contando con tu ayuda.

3. Pantalla de juego

A. Vista principal
Muestra en todo momento el lugar en el que se atreugaul. Desde
ella puedes dirigir el rumbo de la aventura: dedalgue Saul va a
hacer, con quien deseas que dialogue y qué objatagxaminar, coger
o0 emplear.

B. Panel de opciones
En el panel de opciones tienes las siguientes @egio

= Guardar partidaSi necesitas hacer un descanso en tu
investigacioén tienes la posibilidad de guardampugresos.

Cargar partidaDespués de un descanso merecido puedes
reanudar tu investigacion en el punto en el quiejaste.

Poner sonido Si deseas un poco de musica de fondo.

Quitar sonido Si te has cansado de escuchar la musica de fondo
no tienes porqué torturarte, la puedes quitar.

Salir del juegoSi necesitas descansar de pensar puedes salir del
juego. Si quieres almacenar el estado de la patideecesario
haberla guardado antes.

C.Inventario

En el inventario se almacenan todos los objetosSquig recoge durante
el juego y de los que debe servirse para avanzararentura.
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4. Empieza a jugar
A. Comienza la aventura
Presta atencion al video que da comienzo a la anzeriras la
introduccién Saul te pondra al dia de los hechasrims. Lidia ha
desaparecido y se han encontrado unas pinturagiasten las paredes
de su habitacion.
B. Exploracion
Tu primer objetivo es descubrir qué son esas @stlWrara ello, debes
explorar los alrededores y hablar con los positdstgos. Para ello
puedes mirar/coger/usar objetos y mirar/hablarlasmpersonajes de la
escena.
C. Conversacion
Saul debe comenzar y dirigir las conversacionesudisa a tu
interlocutor y elige las conversaciones que quiquesSaul tenga con
él. Elige qué decirle mediante el menu de opcia@esonversacion que
aparece en la pantalla al hablar.
5. Conceptos basicos de manejo del juego
Antes de emprender la aventura debes identificareun nombre de usuario y
una direccién de correo electrénico que quedardciados a todos los
progresos de la partida.
5.1Identificacion de personajes y objetos
En la pantalla de juego encontraras distintos pejes y objetos. Para
interactuar con ellos es necesario realizar la®aes de mirar, coger, usar o
hablar.
5.2 Acciones
Las acciones que puedes realizar dentro de unaasoa las siguientes:
= Siguiente pantalla
El boton “Siguiente pantalla” habilitado indica dienes que
dirigirte a un escenario distinto, en el que en@réas nuevos objetos
0 personajes con los que poder relacionarte.chiekzen el boton y
Saul se desplazara a ese lugar.
= Mirar/Coger/Usar
Existen varias acciones sobre los objetos que egaen la escena.
Muchos de ellos encierran informacion necesaria pevgresar en el
juego y es necesario cogerlos para usarlos enaspesteriores.
También es posible examinar objetos dentro dehitav®, es decir,
objetos que has decidido recoger para utilizartsdgriormente. Solo
es necesario seleccionarlos y mirarlos para obsndescripcion.
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5.3El inventario
El inventario esta formado por todos los objetos iacoges a lo largo del
juego y de los que puedes servirte para avanzararentura.
5.3.1 Cdmo usar los objetos
Para usar dos objetos es necesario haberlos exdoranges y
pulsar el boton “Usar”. Aparecera un desplegabtetodos los
objetos almacenados en el inventario en el quehalegir el
primer objeto. Una vez elegido aparecera otro égglle con el
resto de objetos, los que estan almacenados ewegitario y los
gue estan en la escena actual. Por tanto se pusdedos objetos
Si:
o Los dos objetos estan almacenados en el inventario.
0 Un objeto esta en el inventario y el otro en laeaacen la
que te encuentras en ese momento.
En el caso en el que dos objetos no pueden usagkse negara
a realizar la accion negandose de diferentes formas
6. La ayuda de Saul
Saul se movera por los distintos escenarios enetaradtu correo electronico la
informacion del lugar donde se encuentra, la infmidn que va consiguiendo
y te pedira ayuda en ciertas circunstancias. Rafhir las pistas de Saul, es
necesario estar conectado a internet.
7. Personajes
= Sadl
Joven enamorado de su amiga Lidia. Sufre un liggtamudeo al
hablar con ella. Se le dan mal las matematicasedasguerio y le sigue
costando aprobarlas. Ademas los juegos de l6gicamau fuerte.
= Lidia
Hija de un importante cargo de la policia y un peémada. Es una
chica extrovertida a la que le gusta divertirseontar fiestas.
= Gran Maestre
Una persona brillante que emplea su inteligenaia panvertirse en un
millonario.
= Jugador
Persona bastante maja, agradable e inteligento(seecree) al que se
le dan bien los problemas de légica que ayuda baSaldargo de toda
la aventura.
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PRESUPUESTO

Todo proyecto siempre tiene un apartado de prestpe® el que se debe analizar el
tiempo dedicado a él, los medios utilizados, loste® que le han producido al
desarrollador, y luego aplicarle el margen de heloefiue se estime oportuno que se
quiere ganar en el proyecto realizado.

Para conocer el esfuerzo del disefiador del proyextemas de la etapa de

programacion hay que considerar ciertas tareastajubién fue necesario realizar, y
gue se han considerado para calcular su duracion:

Estudios de antecedentes y documentacion: Consistbuscar informacion
relacionada con el proyecto, antecedentes, busgleedacumentacion util, etc.
Con esta tarea se comienza el proyecto, pero eaaiivadad continua durante
todo el desarrollo de éste.

Recordatorio y aprendizaje del lenguaje de progcamaorientado a objetos: El
estudio y aprendizaje de la programacion orien@dabjetos es una de las
materias que se imparte principalmente en los pasnafios de carrera, por lo
gue ha sido necesario un refresco de esta mateajrgnder a usar nuevas
bibliotecas de Java.

Disefio de la aplicacién: Capas necesarias quetdabe la aplicacion y disefio
y funcionalidad de cada una de esas capas.

Implementacion de la aplicacion: La implementaaiéna aplicacion ha sido la
principal tarea de este proyecto. En esta fasenskiyen la portada y
presentacion del videojuego, cédigo, creacion deake de datos de la partida,
incluyendo los diadlogos con los personajes, laglps I6gicas que el jugador
debe superar, y la redaccién de los emails.

Fase de Pruebas: Toda aplicacion debe ser protadavpr su robustez y
conocer si gusta 0 no por medio de los probadaresdgojuegos.

Redaccion de la memoria: La memoria del proyectdaeealizado una vez
finalizado el proyecto. Con el fin de tener la érsicompleta y definitiva del
trabajo realizado.
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Para calcular el coste total de este trabajo, s edasglosar el presupuesto segun los
costes ocasionados:

a) Costes personales

En este caso el disefiador y programador del vidgojues el proyectando.
Normalmente una aplicacion de estas caracterisést® compuesta por un amplio
grupo de personas, ya que un videojuego suele déstarado por guionistas,
programadores, desarrolladores graficos, etc. En @0, todas estas tareas las ha
tenido que realizar el proyectando.

Apellidos Categoria Dedicacion Coste Coste
y nombre (hombres hombre  (Euro)
mes) mes
Carmen Ingeniero 12 2.694,39 32.332,68
Martinez
Ferrari
Total 32.332,68 €

b) Costes equipos

El equipo utilizado en este trabajo ha sido el oader personal del proyectando, cuyo
coste se detalla a continuacion:

Descripcién Coste %Uso Dedicaciéon Periodo de Coste
(Euro) dedicado (meses) depreciacién imputable
proyecto
Intel Core 500,00 100 12 60 100,00
Duo
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Total 100,00 €

c)

Intel Core Duo: Para poder realizar la programaciéhpresente proyecto y la
generacion de la memoria correspondiente.

Otros costes

Otros costes relacionados con la creacion del ptoyson los siguientes:

Microsoft Office 2007: El Office es necesario paer realizar el documento
final de la memoria del proyecto y dibujar los daagas UML realizados para la
memoria de este proyecto. También se ha usadmgigma Power Point para
modificar algunas imagines del juego.

Microsoft Visio: Utilizado para pintar diagramas WMnecesarios para la
memoria del proyecto.

Editor de programacion en Java: Editor de programaen Java: Se ha
necesitado un editor de Java, para simplificaretgso de programacion de la
aplicacion, ya que los editores actuales permiten las lineas, identifican
palabras claves, cierran paréntesis, llaves, etia &plicacion también ha sido
gratuita ya que hay cientos de aplicaciones gestuijue permiten ya esas
funcionalidades.

Kit Desarrollo Java: En este caso, el kit de deflarpara programar en Java no
ha proporcionado ningun tipo de coste ya que pusé€e descargado
gratuitamente de la pagina oficial de ORACLE.

Tarifa ADSL: Una conexion a Internet ha sido nedaspara poder descargar
las ultimas versiones de Java de la pagina oft#alORACLE, para obtener
informacion de documentacién sobre tecnologias ma pa realizaciéon del
documento final, para obtener programas para et@digo fuente en Java y en
XML, etc. El coste de la tarifa es de 36 € y salfilzado durante 10 meses.
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Descripcién Coste imputable
Microsoft Office 2007 140,00

Editor de programacion en Java 0,00

Microsoft Visio 0,00

Kit desarrollo Java 0,00

Tarifa ADSL 360,00

Total 500,00 €

d) Resumen de los costes

Para calcular los costes totales se han tenida@ma una tasa de costes indirectos del
2,5%.

Presupuestos Costes Totales Presupuestos Costes
Personal 32.332,68

Amortizacion 100

Subcontratacion de tareas 0

Costes de funcionamiento 500
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Costes Indirectos 823,3

Total 33.756 €

Universidad Carlos 11l de Madri =
Pagina 123



