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Resumen

A lo largo de los afios, los simuladores han demostrado ser una herramienta eficaz
para el aprendizaje. Parte de su éxito se debe a la posibilidad de recrear escenarios de
diferente naturaleza, a las posibilidades que ofrecen al alumno de aprender de sus
errores en un entorno controlado, y el papel activo que otorgan al estudiante en su
propio aprendizaje. Sin embargo, una de las mayores dificultades para su implantacién
es gue se trata de una herramienta compleja, que requiere un equipo pluridisciplinar
para su desarrollo y que en general resultan excesivamente caros no soélo
econdmicamente sino también en tiempo. La creacidn de un simulador requiere de un
gran esfuerzo de disefo, desarrollo y despliegue, este problema se agrava en el
contexto econémico actual en el que por un lado la crisis econdmica dificulta la
inversidon en educacién y por otro el aumento de ratio de los alumnos por profesor en
las aulas demanda herramientas que faciliten el aprendizaje auténomo.

La finalidad de este trabajo es la creacién de un meta-simulador educativo en 2D que
simplifique el proceso de desarrollo. Se trata de un simulador que guia a una persona
sin conocimientos de programacién para disefiar sus propios juegos o simuladores que
ayuden al aprendizaje. El simulador facilita al educador tanto la introduccion de los
elementos del juego como escenarios, personajes y tesoros, como en la creacién de los
ficheros que formaran parte de la herramienta final que posteriormente entregara a
sus alumnos para dar soporte a su aprendizaje.

El simulador estd basado en una herramienta previa llamada Simuflow que
proporciona una biblioteca basica de elementos graficos desarrollados en flash para la
presentacion de contenidos. Esta herramienta se ha extendido para introducir
elementos de juego y storytelling que permitan guiar al usuario en el desarrollo de un
simulador completo.

Se ha tratado de elaborar una herramienta barata, rapida y sencilla de manejar que
permita a un usuario sin conocimientos de programacion desarrollar un juego desde
cero. El resultado es una herramienta flexible y multifuncional que permite el
desarrollo de simuladores para distintas franjas de edad y distintas necesidades como
por ejemplo la docencia de una materia concreta para personas de cualquier edad,
ayudar al establecimiento de rutinas en un entorno conocido a personas de avanzada
edad o para la creacion de cuentos personalizados para nifios de corta edad.

Palabras clave: simulador, e-learning, storytelling, narrativa, juegos educativos






Abstract

During the last years, simulators have proven to be an effective learning tool. Part of
their success is due to their ability to recreate different scenarios, to offer students
opportunities to learn from their mistakes in a controlled environment, and to the
active role assigned to the students in their own learning. However, a major difficulty
for implementation is that it is a complex tool that requires a multidisciplinary team to
develop, and that they are, in general too expensive, not only economically but also in
time. The creation of a simulator requires a great effort of design, development and
deployment. These problems are exacerbated, in the current economic context in
which on one hand the financial crisis becomes more difficult investment in education,
and other increased ratio of student per teacher in the classroom demand tools that
facilitate autonomous learning.

The purpose of this work is to create a meta-simulator in 2D that simplifies the
development process. This is a simulator that guides a person without programming
skills to design their own games or simulators that support learning. The simulator
facilitates the educator both: the insertion of game elements such as stages,
characters and treasures, and creating files that will be part of the final tool, later given
to the students to support his learning.

The simulator is based in a previous tool called Simuflow that provides a basic library
of graphic elements developed in flash for content presentation. This tool has been
improved to insert game elements and storytelling to help guide the user through the
development of a complete simulator.

In this project we have tried to develop an inexpensive tool, fast and easy to use that
allows a user with no programming skills to develop a game from scratch. The result is
a flexible and multifunctional tool that allows the development of simulators for
different age groups and different needs such as the teaching of a particular subject
for people of different ages, helping to establish routines in familiar surroundings for
people of advanced age, or for creating personalized stories for young children.

Keywords: simulator, e-learning, storytelling, narrative, educational games
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Simulador Flash para gamificar historias interactivas

Capitulo 1

Introduccion y Objetivos

1.1 Introduccion

En los ultimos anos el uso de simuladores como herramienta complementaria al
aprendizaje convencional ha ido en aumento [8]. Esto se debe en parte a su interés
educativo y su flexibilidad. Los simuladores sirven para recrear una situacién en la que
puede intervenir un alumno en un entorno controlado, aunando en un mismo recurso
educativo informacion tedrica y una componente de practica y permitiendo a los
alumnos probar y fallar sin ningun tipo de peligro [18].

En la actualidad, los simuladores estan siendo utilizados con éxito para diferentes
perfiles de usuarios y en diversos sectores de negocio como en la aviacion [29],
medicina [20], emprendimiento [11], la formacién laboral [21], o la educacién
convencional [14].

Los simuladores educativos presentan innumerables ventajas, la Asociacién Espafiola
de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento [30] respalda que los
juegos son un estimulante método de ensefianza haciendo que la experiencia sea mas
divertida y entretenida, aumentando la motivacién y la concentracién por parte del
alumno para superar los retos que se le presentan.

Otra gran ventaja es que el aprendizaje esta centrado en el alumno, haciéndoles
responsables de su propio aprendizaje y los tiempos que se marca cada alumno para
aprender proporciona la ventaja de flexibilidad en el aprendizaje [7].

Las ventajas de experiencia divertida y flexibilidad en el aprendizaje posibilitan que el
aprendizaje por simulacién sea mas eficaz ya que se aprende mas en menos tiempo.

Una ventaja importante que proporciona el uso de simuladores es que se trabaja en un
entorno controlado, por tanto se puede realizar cualquier tipo de practica sin correr
ningun peligro [19].

En el caso de los simuladores de formacién laboral presentan innumerables ventajas
como flexibilidad horaria, ahorro de costes, disminucion de las horas dedicadas a la
formaciéon. Todo esto se consigue porque con el uso de simuladores se evitan
desplazamientos, suelen ser mas cortos en el tiempo lo que reduce que el empleado
pierda muchas horas laborables en formacién, ademas el trabajador puede decidir
hacer el curso cuando la carga de trabajo sea menor.



Simulador Flash para gamificar historias interactivas

El uso de simuladores en el aprendizaje tiene la gran ventaja que pueden ser usados
por cualquier persona, no estan limitados por edad, en el mercado hay simuladores de
ocio para nifos de corta edad, simuladores mds profesionales para empresas o
simuladores para ayudar a personas mayores en su dia a dia [23].

Por ultimo la ventaja que hace que los simuladores cada vez sean mas usados en el
ambito empresarial es el gran numero de simuladores para distintas lineas de negocio,
hoy en dia hay simuladores para casi cualquier practica médica como simulacién
quirdrgica, cirugia laparoscopica [9]. Simuladores medioambientales [17]. Simuladores
para la de operadores de fabrica [13].

Para ver la estructura que suelen presentar los simuladores en 2D vamos a presentar el
simulador empresarial de la Comunidad de Madrid [11]. Todos los simuladores
presentan una estructura similar con un escenario principal donde el usuario tiene
varios elementos seleccionables para ir moviéndose a través del simulador e ir
superando los retos. Ademas suelen contener una barra de estado para seguir la
evolucidn del alumno y botones de ayuda, todos estos elementos estdn destacados en
la Imagen 1.

Imagen 1. Elementos interaccion en rojo. Barra seguimiento en azul. Ayuda en verde
Fuente: captura del simulador empresarial de la CM [11]

Para la interaccién del alumno con los personajes del simulador se suele utilizar
cuadros de didlogo como se puede ver en la Imagen 2.
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Seguridad Socal e @-0000-0

Hola, aqui podrés darte de alta en el Seguridad Social, asi como rellenar la
documentacion necesaria para contratar trabajadores

(DRIE). (L) Ammesn

Imagen 2. Cuadro de dialogo.
Fuente: captura simulador empresarial de la CM [11]

Otro elemento utilizado para proporcionar ayuda e informacién al usuario son las
ventanas emergentes como se ve en la Imagen 3.

Asesora

DEE CSM@D Ames=e O VOLVERALMAPA.

Imagen 3. Ventana emergente.
Fuente: captura simulador empresarial de la CM [11]

Algunos de los elementos comunes en los simuladores analizados seran incorporados
en el simulador que se desarrolla con este proyecto.

1.2 Motivacion

Las motivaciones que han impulsado a la creacién de este proyecto han sido varias, la
primera es debido al aumento en el uso de simuladores en los ultimos afos y la falta
de herramientas de autorias orientadas a docentes sin experiencia ni conocimientos en
programacion.
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Por otro lado la motivacion en el ambito econdmico debido a la recesion en la que se
encuentra hoy en dia nuestro pais dificulta la inversién en educacion y en la formacién.
Para crear un simulador se necesita mucho tiempo en el desarrollo de la herramienta
para satisfacer las necesidades del cliente ademas del desembolso econémico que
supone la adquisicion de un simulador. Es importante desarrollar herramientas que
faciliten el desarrollo rapido de estos simuladores para cubrir necesidades puntuales
de aprendizaje en el momento en el que se presentan sin necesidad de tener que
esperar largos tiempos de desarrollo e importantes inversiones de dinero.

Por ultimo la motivacién en el dmbito social ha sido debido a que nos encontramos con
una educacién reglada en el que el ratio de alumnos por profesor ha aumentado
considerablemente, ademas con la introduccién en las universidades del Espacio
Europeo de Educacidn Superior como el fomento del aprendizaje durante toda la vida
y la necesidad continua de reciclaje de los profesionales de cualquier sector, exige unas
herramientas que fomenten el aprendizaje auténomo y centrado en el alumno.

1.3 Objetivos

El objetivo global de este proyecto es crear una herramienta que permita la creacion
de juegos y simuladores personalizados de una forma sencilla, rapida, versatil e
intuitiva.

Ademas en el marco socio-econdmico, debemos de tener en cuenta a la hora de crear
la herramienta la situacidn de crisis que estd atravesando el pais, por ello se busca
crear una herramienta econdmica por su versatilidad en la creacidén de diferentes tipos
de simuladores y juegos.

1.3.1 Objetivos funcionales

Tabla 1. Objetivos funcionales del proyecto

Identificador Descripcidn

OF-1 Disminucién del tiempo empleado en la creacion de juegos vy
simuladores personalizados

OF -2 Facilitar a los usuarios la inclusion en el juego de recursos
disponibles a su alcance

OF-3 Facilitar el uso de la herramienta a cualquier perfil de usuario

OF-4 Facilitar a perfiles no técnicos la creacidn de juegos
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1.3.2 Objetivos técnicos

Tabla 2. Objetivos técnicos del proyecto

Identificador Descripcion

oT-1 Facilitar la introduccién de la informacion en la base de datos

OoT-2 Personalizacion del juego con varios tipos de componentes, texto,
imagenes, videos, etc.

OoT-3 Separacion de la introduccion de la informacion necesaria para |z
creacion de un juego, de la creacion de los ficheros que componen el
juego

oT-4 Crear una estructura comun para todos los juegos creados

OT-5 Seguimiento de usuario a través del juego y del simulador

1.4 Estructura de la memoria
Esta memoria se divide en capitulos, en este apartado vamos a resumir en qué partes
estd estructurada la memoria.

Capitulo uno se cuentan los simuladores actualmente en el mercado y un estudio
sobre la interfaz grafica.

Capitulo dos se estudian dos herramientas similares a la que se desarrolla en este
proyecto. Ademads se introducen los estandares y las herramientas utilizadas.

Capitulo tres se presentan las soluciones y el disefio que se han desarrollado en el
proyecto.

Capitulo cuatro se describen las pruebas y validaciones que se han realizado en el
simulador.

Capitulo cinco se presenta la planificacion que se ha seguido en la creacion del
proyecto y el presupuesto que costaria realizarlo.

Capitulo seis son las conclusiones que sacamos con la realizacién del proyecto y los
siguientes pasos a desarrollar en el simulador.

La ultima parte del proyecto se encuentra todos los anexos que se pueden consultar
para tener mas informacidén sobre el simulador.
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Capitulo 2

Estado del Arte

2.1 Analisis del Estado del Arte

Aunque los simuladores estdn en auge, todavia hay escasez de herramientas sencillas
que pueda el educador manejar para crear sus propios simuladores. Entre las
herramientas de autoria orientadas a la creacion de este tipo de experiencias podemos
encontrar dos grandes bloques. Por una parte los juegos que integran elementos de
gamificacion y ofrecen una experiencia mas interactiva al usuario, y por otra parte las
herramientas para la creacién de cuentos o historias personalizadas que son en
general mas intuitivas y sencillas de utilizar pero menos flexibles porque suelen utilizar
estructuras argumentales bastante lineales.

Entre las herramientas para la creacién de juegos podemos encontrar e-Adventure [6],
GameCreators [24], GameMaker [25], o MissionMaker [15] todas estas herramientas
proporcionan utilidades para crear juegos a bajo coste, pero tienen una curva de
aprendizaje mas compleja.

Entre las herramientas para la creacion de narrativas (storytelling) podemos encontrar
algunas muy flexibles y de orientacidn profesional como Conducttr [26] que requiere
conocimientos avanzados y otras herramientas mas sencillas orientadas al desarrollo
personalizado de historias en entornos educativos como ourStory [10] o Storybird [22].

Este proyecto trata de combinar elementos de juego y de narrativa en una misma
herramienta, pero este es un proceso complejo porque [5] es dificil de combinar la
estructura del juego que es principalmente no lineal para fomentar la interactividad
con la estructura narrativa que es principalmente lineal para seguir un argumento.

En este apartado se analiza la interfaz y estructura de una herramienta de cada una de
estas dos categorias (1) juego y (2) narrativa, para identificar los elementos relevantes
para el disefio de una solucién que combine elementos de ambas.

2.1.1 e-Adventure

Esta herramienta has sido creada por el grupo de investigacién <e-UCM> [6] de la
Universidad Complutense de Madrid. Es una plataforma para desarrollar juegos de
aventuras con fines educativos.

Para usar la herramienta hay que descargarse un archivo zip que contiene el editor
para crear los juegos y un motor que se encarga de ejecutarlos.
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Al entrar en la herramienta, lo primero que nos encontramos en una pantalla de
edicion como se puede ver en la Imagen 4. En el menu derecho estan todos los
elementos necesarios para crear el juego, ademdas hay un mend superior nos
encontramos las opciones para crear nuevo juego, guardar, configuracién y ayuda de
e-Adventure.

Imagen 4. Pantalla edicion e-Adventure Rojo menu derecho, verde menu superior.
Fuente: captura simulador e-Adventure

La estructura de un juego realizado con e-Adventure puede contener los elementos
escenas, objetos, personajes, conversaciones y libros.

Para editar cualquier elemento hay que navegar por varias ventanas con formularios
para introducir la informacion necesaria para crear el elemento que queremos.

Los elementos escenas son los lugares donde transcurren las acciones del juego. Para
editar una escena las ventanas por las que hay que navegar son, en una se elige la
imagen de fondo, en otra se colocan los objetos, otra ventana sirve para introducir
informacidén util para el creador del juego y la ultima para crear las transiciones entre
escenas. Un ejemplo de las distintas ventanas para crear una escena con e-Adventure
se puede ver en la Imagen 5.
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Imagen 5. Crear escena. Rojo ventana imagen fondo, azul informacion, verde transicion escenas.
Fuente: captura simulador e-Adventure

Los elementos objetos pueden ser de atrezo o para interactuar con el usuario. Para
crear un elemento de este tipo también se debe navegar por varias ventanas para
introducir la informacidn para crear el juego. La herramienta tiene una ventana de
elegir la imagen, otra de guardar informacién asociada al objeto y la ultima en la que el
usuario puede insertar la accidn a realizar. Ejemplo de la creacién de un objeto en e-
Adventure se muestra en la Imagen 6.

Imagen 6. Crear objeto. Rojo imagen, azul informacién y verde acciones.
Fuente: captura simulador e-Adventure

Los personajes, son los elementos con los que el jugador interactia mediante texto
durante el desarrollo del juego. En este elemento también se debe de navegar por
varias pestafas para crear el personaje, una de las ventanas es para elegir la imagen,
otra para el tipo de presentacién del texto bocadillo o cuadro de texto y en la ultima se
edita la accidén que quieres realizar con el personaje. Un ejemplo de creaciéon de un
personaje con e-Adventure puede verse en la Imagen 7.
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Imagen 7. Crear personaje. Rojo imagen, azul elegir presentacion texto y verde acciones con personaje.
Fuente: captura simulador e-Adventure

Los elementos conversaciones son los encargados de crear todo el texto que se
introducird en el juego. Para crear un elemento conversacién hay una ventana donde
se van afadiendo nodos para entrelazar los textos y los contenidos textuales de esos
nodos. En la Imagen 8 se puede ver un ejemplo de un elemento conversacién en e-
Adventure.
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Imagen 8. Crear conversacion. Rojo crear nodos y azul introducir textos.
Fuente: captura simulador e-Adventure

Los elementos libros son usados para grandes contenidos de informacién que el
jugador puede consultarlos durante el juego. Para crear este elemento tenemos una
ventana para elegir la apariencia y otra para crear el texto que va a contener el libro.
Un ejemplo del elemento libro se puede ver en la Imagen 9.
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Imagen 9. Crear libro. Rojo introducir texto, azul elegir apariencia.
Fuente: captura simulador e-Adventure

Para el uso de este simulador es necesario consultar un manual [12] para ver qué es
cada elemento y como se tiene que introducir toda la informacién necesaria para
crearla. Es necesaria una primera ayuda antes de usar esta herramienta porque es
bastante compleja de utilizar si es la primera vez que se va a crear un juego con ella. La
curva de aprendizaje en esta herramienta es grande.

Tiene una ventaja muy buena que es la gran capacidad de personalizacién que tiene la
herramienta, porque ademds de poder introducir tus propias imagenes en los
elementos escenas, objetos y personajes, tienen mas de una opcion para crear los
textos y la apariencia de los libros. Ademas los personajes pueden estar animados, es
decir, que realicen movimientos por la pantalla.

Otra gran ventaja de los juegos creados con e-Adventure es que cuentan con un
seguimiento del jugador en el desarrollo de la aventura.

Esta herramienta en la actualidad tiene un gran uso en educacién por su gran
capacidad de personalizacién. El I.LE.S Sabdn en Arteixo (Galicia) resulté ganador del
premio Fundacion Telefénica de Innovacion Educativa por su juego “El viaje de Alicia
con e-adventure: conoce tu ciudad” [6].

Por su alto grado de personalizacion y su seguimiento del usuario en el juego se ha
estudiado esta herramienta para introducir estas caracteristicas a SimGame.

2.1.2 Storybird

Es una red social de cuentos para crear historias personalizadas con una gran base de
datos de imagenes. Al ser una red social, estos cuentos pueden ser compartidos para
gue mucha gente pueda disfrutar de la historia que crea el usuario.

Para crear una historia lo que hay que hacer es acceder a la pagina web de Storybird
[22] y crearse un usuario segun el perfil que prefieras. Hay tres tipos de perfiles como
se puede ver en la Imagen 10. El primer perfil es profesor donde el usuario puede

10
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darse de alta a él y a todos sus alumnos con distintas cuentas para que ellos mismo
puedan crear su historia siguiendo las indicaciones del educador. El perfil de dibujante
permite vender los dibujos propios para que formen parte de las historias que los
usuarios crean. Y el ultimo perfil es el de los padres, donde es un usuario normal para
crear y compartir el cuento personalizado que cree.

Create, read, and
share visual stories.

(—»‘.bcu! Teachers + Parents Artists )

Imagen 10. Pantalla registro Storybird. Rojo perfiles de usuario.
Fuente: captura imagen Storybird

En Storybird hay dos tipos de historias que pueden ser creadas, cuentos o poesias. La
historia creada con Storybird puede contener los elementos imagen, texto, hojas y
portada.

Para crear una historia lo primero que hay que hacer es elegir la tematica del cuento a
través de una imagen. Para elegir esta imagen desde la pantalla principal de creacion
hay un menu lateral derecho con los temas como se puede ver en la Imagen 11.

All artwork »

Recently added

e
SOME ARTWORK TA

Imagen 11. Pantalla creacidn Storybird. Rojo menu derecho temas.

11
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Fuente: captura imagen Storybird

El siguiente paso en la creacion de la historia es elegir qué tipo de historia quieres
crear, hay dos opciones un cuento o una poesia, para ver la pantalla de eleccidn ver la
Imagen 12.

Emily Swamp - so goth

Imagen 12. Pantalla eleccidn historia Storybird. Rojo tipos de historia.
Fuente: captura Storybird

Primero vamos a explicar qué elementos son necesarios para crear un cuento. En la
pantalla principal de edicidén de un cuento hay el cuadro principal donde se colocan la
imagen que se quiere editar, una linea inferior donde se van colocando todas las hojas
del cuento y en los laterales las imagenes que se pueden incluir en el cuento. Un
ejemplo de pantalla principal para crear un cuento se puede ver en la Imagen 13.

Imagen 13.Pantalla crear cuento. Rojo linea con las hojas del cuento,
azul editar hoja y verde imagenes disponibles para el cuento.
Fuente: captura Storybird

12
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Para editar el elemento hoja, afiadir una hoja en la linea inferior y seleccionarla para
que se situe en el cuadro principal.

Para editar el elemento imagen, elegir entre las imagenes que se encuentran en los
laterales y arrastrarla hasta situarla dentro de la hoja, se puede elegir entre situar la
imagen a la derecha o a la izquierda como se ve en la Imagen 14.

Imagen 14. Editar imagen.
Fuente: captura Storybird

Para editar el elemento texto, situar el cursor en el espacio en blanco para escribir.

Para editar el elemento portada, al entrar a la pantalla de edicion del cuento la
primera vez se crea automaticamente una hoja en blanco para editar este elemento.
Sélo hay que elegir el tipo de portada que queremos y escribir un titulo. La imagen es
la primera que se ha elegido como tematica del cuento. Ejemplo de elemento portada
se puede ver en la Imagen 15.

13
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Classic Landscape Joumal Iconic

Imagen 15. Editar portada. Rojo tipos portadas y azul editar titulo.
Fuente: captura Storybird

Para crear una poesia, tenemos los elementos imagen. En la pantalla principal de
edicién de una poesia tenemos la imagen elegida del tema en un marco de edicion,
unos colores para los textos y una bolsa de palabras para crear el poema, como se
puede ver en la Imagen 16.

Imagen 16. Pantalla edicion poema. Rojo colores texto, azul cuadro editar poema y verde textos.
Fuente: captura Storybird

Para editar el elemento texto, hay que arrastrar las palabras dentro de la imagen en el
cuadro principal de edicion y situarla en el lugar que se quiera. Ejemplo editar texto en
Imagen 17.

14
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Imagen 17. Editar texto.
Fuente: captura Storybird

El uso de Storybird es bastante intuitivo y guiado durante todo el proceso de creacidn,
crear un cuento o un poema no supone mucho tiempo en edicién.

Aunque esta herramienta dispone de una amplia base de datos de imagenes, la
personalizacion de la historia es minima, ya que sdélo se puede elegir la tematica de la
historia eligiendo una imagen y las posiciones de las imagenes y los textos dentro de
las hojas.

Tampoco tiene ningun tipo de seguimiento de usuario cuando estas viendo un cuento,
si el usuario desea ver un cuento que han publicado por alguna razén sale de la pagina,
cuando vuelve al cuento debe de empezar desde el principio.

Por su sencillez esta herramienta ha sido estudiada para disefiar el proceso de guiado
del usuario dentro de SimGame de modo que disminuya la curva de aprendizaje de la
herramienta.

2.1.3 Conclusiones del Estado del Arte

Tras analizar el estado del arte se ha decidido crear una herramienta que incorpore
parte de las ventajas de herramientas de autoria de juegos como e-Adventure como su
flexibilidad para personalizar los elementos del juego, colocarlos en el escenario,
personalizar los textos y la inclusion en el juego de videos y parte de la facilidad de uso
de la herramienta de autoria de narrativa, al crear una interfaz intuitiva y vistosa.

Finalmente para crear SimGame se han seleccionado los siguientes elementos de
juego: terrenos, objetos, retos, tesoros, formularios, textos, personajes, animaciones y
videos. Ademas de crear un flujo de simulacidon guiado para facilitar la edicion a
personas sin conocimientos técnicos.

Tras barajar las diferentes opciones de disefio finalmente se ha optado por introducir
la informacién de todos los elementos del juego (terrenos, objetos y tesoros) en un

15
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unico formulario, para facilitar aun mas la edicion algunas de las entradas son menus
desplegables y casillas de eleccion o checkbox.

Los datos asociados a los retos del juego se presentan en dos formularios
consecutivos, el primero sirve para crear la presentaciéon del reto y el segundo para
crear el mini-juego. Cuando el usuario termina de introducir los datos en el primer
formulario y pulsa guardar, el segundo formulario es mostrado.

Los elementos de ayuda asociados a tesoros, objetos, retos, terrenos, flujo y crear
ficheros estan en componentes graficos de tipo ActioPoint uno por cada elemento
para facilitar la navegacion por el simulador. Asi al agrupar cada accion en un
ActionPoint la herramienta se simplifica.

Al comienzo de SimGame se le muestra al usuario una ayuda del simulador bastante
sencilla, ya que el uso del simulador es sencillo e intuitivo.

Para crear un juego, lo primero que se debe de saber es la estructura y los elementos
gue van a aparecer, esta es la fase mas complicada de crear el juego ya que la fase de
edicion es rapida.

El juego resultante es bastante personalizado, ya que todas las imagenes, textos,
videos y elementos de los juegos los introduce el usuario.

Tanto SimGame como el juego o simulador que se obtiene como resultado de usar la
herramienta tienen un seguimiento de usuario que permite entre otras cosas guardar
el estado del juego, de modo que cuando se cierre el juego y se vuelva a entrar, al
usuario aparece en el mismo punto del juego en el que se encontraba cuando salio del
sistema.

La Tabla 3 resume las principales caracteristicas de SimGame en relacién con las dos
herramientas analizadas.

Tabla 3. Conclusiones Estado del Arte

e-Adventure Storybird SimGame
Capacidad de personalizacion Alta Baja Alta
Escenas Imagenes Terrenos
Objetos Hojas Objetos
Personajes Textos Retos
Conversaciones Portada Tesoros
Elementos juego Libros Textos
Textos Personajes
Videos Formularios
Videos
Mini-juegos
Registro progreso usuario Si No Si

16
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Curva de aprendizaje Alta Baja Media
Tiempo necesario creacion Grande Corto Medio
Proceso de edicidn guiado paso No Si i

a paso por la herramienta

Editar juego una vez creado Si Si Si

Perfil usuario crear juego Perfil técnico Cualquier usuario  Cualquier usuario

2.2 Estandares empleados
Los estandares que se han empleado para desarrollar SimGame son.

2.2.1 XML
Es un lenguaje de programacion desarrollado por el Word Wide Web Consortium
(W3C) [28].

Este lenguaje proporciona una gran flexibilidad ya que se pueden definir nuestras
propias etiquetas segun las necesidades de nuestro proyecto. Esto también nos facilita
la interpretacion de los mismos.

En SimGame hemos usado este estandar para crear el fichero de configuracién y los
ficheros de los escenarios, estos ficheros definen los recursos que van a formar parte
de nuestro simulador (ver anexo 1).

También son XML los ficheros de los escenarios del juego que crea el educador y el
fichero de configuracién.

2.2.2 SCXML
Este estandar también ha sido desarrollado por el Word Wide Web Consortium (W3C).
[28]. Es un lenguaje basado en XML para definir maquinas de estados.

En la pagina oficial de W3C [28] explica esta tecnologia como una estructura de
maquina de estados donde los conceptos basicos son los estados, las transiciones y los
eventos. Cada estado tiene un conjunto de transiciones que definen como reacciona a
los eventos. Los eventos pueden ser generados por instrucciones en el mismo fichero o
por instrucciones externas al fichero.

Esta tecnologia ha sido utilizada dentro de SimGame para definir el flujo dentro del
simulador y también para definir el flujo dentro del juego del educador (ver anexo 2).

2.2.3 HTML

Es el lenguaje utilizado para la creacién de paginas web, fue creado a partir de SCXML,
y como en los estandares anteriormente mencionados también esta a cargo del W3C
[28].
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Con la evolucién de Internet que en principio fue creado para mandar informacion de
texto, en la actualidad Internet es mas utilizado para el envio de informacion
multimedia en diferentes dispositivos. Por esta razén este estandar ha ido
evolucionando en diferentes versiones, siendo la ultima HTML5 el cual permite disefios
adaptables para distintos dispositivos.

En SimGame se utiliza HTML para todas las ventanas de formularios (ver anexo 3) y
pop ups que muestran la informacion. También es utilizado en el juego creado por el
educador por si quiere introducir formularios, en la presentacion de los retos para
meter video y texto y en los juegos de clasificar y ordenar para crear la estructura del
juego.

2.2.4 JavaScript

Es un lenguaje de programacién interpretado, es decir, no requiere compilacién. Es
soportado por la mayoria de los navegadores como Internet Explorer, Mozilla Firefox y
Opera entre los mas utilizados.

JavaScript nos permite crear una pagina dinamica que pueda interactuar con el
usuario.

En SimGame se utiliza JavaScript tanto en los elementos graficos que se presentaran al
usuario final (ej: juegos de clasificar y ordenar) como para tareas de gestién de la
herramienta de edicién como por ejemplo, extraer o guardar informacion en la base
de datos, crear formularios dindmicos o modificar algun elemento del juego.

2.2.5 MySQL
Es un sistema de administracién de base de datos que utiliza multiples tablas para
almacenar y guardar la informacién.

Permite interactuar con lenguajes como JavaScript o php y por eso es uno de los mas
utilizados, ademas de ser open source.

En SimGame se ha utilizado tanto en la fase de disefio para guardar toda la
informacién que introduce el educador para definir los elementos del juego, como en
la fase de despliegue para guardar la informacion de interaccion del usuario final con el
juego creado.

2.3 Herramientas necesarias
En este apartado se van a presentar las herramientas necesarias para que educador y
alumno puedan ejecutar sin ningun tipo de problema el simulador en el ordenador.
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2.3.1 Simuflow

Esta herramienta [27] desarrollada en un proyecto fin de carrera anterior proporciona
una biblioteca basica de componentes graficos personalizables y reutilizables
desarrollados en flash y JavaScript que se utilizardn para presentar la informacién al
usuario final, asi como una arquitectura de referencia para su despliegue y utilizacion.

El trabajo presentado extiende Simuflow de varias formas (1) Creando componentes
de alto nivel que representan elementos del juego (escenarios, tesoros, retos, objetos)
a partir de los elementos graficos basicos basados en flash ver Imagen 18. (2) Creando
un editor que permite la creacidén y personalizacién de estos elementos a partir de
formularios. (3) Modificando los juegos basicos creados en Simuflow de clasificacién y
ordenacidn para que puedan ser editados segun las necesidades del educador. (4)
Elaborando un simulador que guia al usuario en todo proceso hasta elaborar un
simulador plenamente funcional.

‘ Tu respuesta...

= Queria saber como tengo que abonar los impuestos de mi empresa.

= Sij, asi es. Tengo un proyecto empresarial y necesito hacer un plan de negocio.

Imagen 18.Componentes graficos de Simuflow: (a) ActionPoint, (b) UserActionPanel,
(c) DialoguePopUp, (d) Animation
Fuente: Simuflow http://e-archivo.uc3m.es/handle/10016/16055

2.3.2 XAMPP

El simulador guarda toda la informacion en una base de datos MySQL, para tener esta
base de datos necesitamos instalar un servidor web Apache. Para personas no
técnicas, que son los principales clientes de nuestro simulador, es dificil de instalar un
servidor en su ordenador, lo que nos proporciona esta herramienta es la facilidad a la
hora de la instalacién ya que contiene PHP y MySQL que son necesarios.

Otra de las razones de su eleccidn, es que es un recurso gratuito lo que hace que los
costes disminuyan.

Para descargar XAMPP hay que acceder a la pagina web de Apachefriends [2], ir a la
seccién de descargas y elegir el sistema operativo. De los tres modos de instalacién de
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los que disponemos, se recomienda elegir la opcidn de “Instaler” ya que es la opcién
de instalacidn mas sencilla.

Cuando tengamos el ejecutable en nuestro ordenador, damos doble click y sélo es
seguir las instrucciones ver Imagen 19.

[{© setup EENFEE™) |

Completing the XAMPP Setup Wizard

i an
| Setup has finished installing XAMPP on your computer.
Do you want to start the Control Panel now?

=

| BitNami |

I' < Back Cancel

= = y

Imagen 19. Pantalla instalacion XAMPP.
Fuente: captura instalacion XAMPP

Cuando el usuario tenga que arrancar el XAMPP lo Unico que tiene que hacer es ir a su
bandeja de inicio o en el icono que se suele poner en el escritorio, pincharle para que
se abra y dar al botdn de “Star” en Apache y MySQL. En la Imagen 20 se puede ver el
panel de control de XAMPP.

€3 XAMPP Control Panel v3.1.0 3.1.0 [ Compiled: September 20th 2012 ]

XAMPP Control Panel v3.1.0 3.1.0
S":‘:\ei“::s Module PID(s) Ports) Actions
Apache 184 80,443 [ Stop | [ Admin | [ Config ][ Logs |
MySQL 1372 3306 [ Stop | [ Admin | [ Config ][ Logs | [m
@ FileZilla [ Start ] Admir [ Config ][ Logs ] l & Senices I
Mercury [ Start ] Admir [ Config ] [ Logs ] © Help
E] Tomcat [ stat ] Admin | [ Config J[ Logs ]
14 lma!nj Control Panel Version: 3.1.U3.1.U | Compiled: September 2Uth 2012 | -~

Running with Administrator rights - good!

XAMPP Installation Directory: "c:\archivos de programa‘xampp\"

WARNING: Your install directory contains spaces. This may break programs/scripts
14 [main] Checking for prerequisites

14 [main] All prerequisites found

14 [main] Initializing Modules

14 [Apache] XAMPP Apache Senvice is already running on port 80

14 [Apache] XAMPP Apache Senvice is already running on port 443

14 [mysql] XAMPP MySQL Senvice is already running on port 3306
14 [main] Starting Check-Timer
5:14 [main] Control Panel Ready d

Imagen 20. Panel de control XAMPP.
Fuente: captura instalacion XAMPP
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Para acceder al panel de control de la base de datos tendrd que introducir en el
navegador la direccion 127.0.0.1 y a través del panel de la Imagen 21 acceder a
phpMyAdmin.

XAMPP for Windows

English / Deutsch / Francais / Nederlands / Polski

XA1M8N; Bienvenido a XAMPP para Windows!
[PHP: 5.4.7] Felicidades:
XAMPP se instalé con exito en su ordenador!

Estado ++++ ++++ Agreat thank you to hackattack142 for this new fine Control Panel! ++++ ++++

equeo de seguridad
Documentacion
Componentes

) XAMPP 1.8.0 - Mozl Fief
Dol ¢ Losomoehen  Exas o

|Erawp 180 [

€ O abos: oo || 29+ Geod IR N0 |

XAMPP fiir WIndows ;.. e s sy e oo

XAMPP-Status

Instant Art
bgenda de telefonos

dieser Ubersicht kann man sehen welche bzw. welche
{-15-,-l  Sofern nichts an der Konfiguration von XAMPP geandert wurde, soliten MySQL, PHP, Perl, CGI und SSt aktiviert sein.
Sicherheitscheck
Dokumentation Komponente Status Hinweis
Komponenten MySQL-Datenbank

2 [ Compiled: June 14th 2012 ]

PHP
Y =
oy XAMPP Control Panel v3.0.12
Biorhythmus Module
Instant Art Dienst  Modul  PID(s) Port(s)  Aktionen

Tomcat examples

JR=TEY|
Konfig
Tools
A roscne 4z S T e e e e
3306 Swopen| _admin | _Konfio | _togs G
aam - L e e B

1| win-oiensts |

FileZilla FTP Telefonbuch
Webalizer

(ET

Perl

S A wsa a2
.

aeiobic AT ann

Imagen 21. Web 127.0.0.1. Fuente: 127.0.0.1

2.3.3 Adobe Flash Player
Flash Player es una herramienta de Adobe que permite reproducir peliculas Flash. En
Internet un gran nimero de juegos que estan disponibles online usan esta plataforma.

Es soportado por todos los navegadores ya que en muchas paginas web es necesario
tenerlo instalado para un correcto funcionamiento y visualizacién de la pagina. Aunque
con el lanzamiento de HTMLS5 el uso de Flash ha disminuido.

Cualquier usuario puede descargarse esta herramienta gratuitamente desde la pagina
de Adobe [1].

2.3.4 Navegador Firefox Mozilla
Es un navegador libre, es decir, el usuario puede descargdarselo gratis desde la pdagina
de Mozilla [16], desarrollado para los sistemas operativos Windows, Mac y Linux.

El simulador ha sido optimizado para este navegador, aunque en Chrome funciona
presenta el inconveniente de que pueden ocurrir comportamientos no deseados o no
presentarse correctamente el estilo de la interfaz grafica. Lo que se aconseja instarse
el navegador Firefox Mozilla.
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Capitulo 3

Diseno y Arquitectura del Sistema

En este apartado se analizan las decisiones de disefio adoptadas y se describe en
detalle la arquitectura del simulador.

3.1 Descripcion general

SimGame consiste en una herramienta de autor que agiliza el proceso de creacién de
simuladores educativos guiando al usuario en la creacién de escenarios, objetos,
tesoros y diferentes situaciones o retos que tendra que resolver finalmente el alumno.
Para la creacién de los simuladores los autores seleccionan un conjunto de elementos
multimedia como imagenes, didlogos y videos que ilustren a los personajes, y los
elementos interactivos que ayudan a la organizacidn del juego basada en la estructura
narrativa de presentacién-nudo-desenlace. El proceso de guiado de SimGame a través
de la funcionalidad de la herramienta también sigue una estructura similar
presentacion-nudo-desenlace donde primero se da una visién global del simulador, a
continuacion se pide los datos necesarios para crear el juego y por ultimo se crean los
ficheros personalizados necesarios que guardan la informacién que permite desplegar
el simulador en otros equipos.

Genera arrays bd

=

INTRODUCIR NUMERO
TERRENOS, OBJETOS.
TESOROS Y RETOS

Comprobar
usuario bd

Comprobar id bd

IDENTIFICACION
USUARIO
SIMULADOR

Educador
N
I ACCIONES CREAR,

CREAR ¥ GUARDAR CREAR FLUJO VER ¥ EDITAR.
FICHEROS JUEGO JUEGO TERRENOS, OBIETOS,
TESOROS, RETOS

)

Guardar y sacar
informacion bd

Sacarinformacdion bd Guardar informacion bd

ENTRAR
SIMULADOR

Alumno

Seguimiento de usuario

Comprobar
usuario bd

guardado en bd

Imagen 22. Diagrama casos de uso SimGame. En el sistema actual hay una Unica base de datos para almacenar
informacion de los educadores y una base de datos por cada nuevo simulador creado por el usuario final, para
almacenar la informacidn de sus alumnos. Estas bases de datos se pueden distribuir para almacenar por separado
diferentes tipos de informacion.
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3.2 Requisitos funcionales y técnicos
En este apartado se van a describir los requisitos funcionales y técnicos para el

desarrollo de SimGame.

3.2.1 Requisitos funcionales

Tabla 4. Requisitos funcionales simulador SimGame

Identificador

Requisito

Descripcion

RF-1

RF -2

RF-3

RF -4

RF-5

Personalizable

Sencillez

Rapidez en la creacion
del juego

Sin conocimientos de
programacion

Sin conocimientos en
edicion de imdagenes

Tiene que crear juegos y simuladores que
cumplan las necesidades especificas del
usuario, permitiéndole incluir sus propios
recursos multimedia.

SimGame debe de ser una herramienta
sencilla para que cualquier perfil de usuario
pueda utilizarla siguiendo un procedimiento
guiado.

SimGame es una herramienta bastante
guiada y disefiada seglun el requisito RF-2
para que crear un juego no suponga emplear
mucho tiempo.

Cualquier usuario debe de poder crear un
juego con SimGame. Pueden ser usuarios mas
técnicos donde si sepan programar o perfiles
no técnicos pero que necesiten crear un
juego personalizado.

Para crear un juego con SimGame no hace
falta usar las herramientas de edicién de
imagenes, si no que cualquier imagen que
tenga en su ordenador puede ser introducida
en el simulador

3.2.2 Requisitos técnicos

Tabla 5. Requisitos técnicos del simulador SimGame

Identificador Requisito Descripcion
RT-1 Componentes: En el juego del usuario se pueden incluir todos
pantallas, imdgenes, estos componentes totalmente personalizables
mini-juegos, textos, con los recursos con los que disponga.
personajes, videos y
formularios
RT-2 Guardar informacién en  Para guardar toda la informacién que el usuario
arrays BD introduzca en SimGame para crear su juego, debe
de estar organizado en arrays dentro de la base
de datos
RT-3 Crear ficheros Para facilitar la fase de guardar los archivos

personalizados en
ventanas separadas

personalizados, es necesario que los ficheros se
creen en una ventana diferente a la del
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simulador.
RT-4 Registro progreso de SimGame debe de matener un registro del
usuario progreso del usuario, para cuando el jugador

abandone el juego personalizado al volver a
entrar esté situado en la pantalla donde los dejé.
RT-5 Sistematizar SimGame debe seguir unos patrones basicos en la
simuladores creacion de simuladores para garantizar una
coherencia en la estructura narrativa y en los
elementos graficos utilizados para presentar la

informacion e interactuar con el usuario.

3.3 Diseno. Elementos graficos

En este apartado se describen los diferentes elementos graficos utilizados para la
presentacion de la informacidn en pantalla. Algunos de estos elementos han sido
heredados de Simuflow y otros han sido modificados o creados desde cero para
SimGame.

3.3.1 Elementos graficos de SimGame

SimGame utiliza algunos de los elementos graficos de las librerias de Simuflow
representados en la Imagen 18 para presentar la informacion al usuario y permitir
seleccionar diferentes caminos en la narrativa. En SimGame se han creado formularios
gue permiten crear y personalizar estos elementos desde un formulario web sin
necesidad de tener conocimientos de HTML, Flash o Javascript:

e ActionPoint: Es un componente flash que representa un elemento
seleccionable representado por una imagen rodeada de un halo de color
amarillo. Tanto la imagen como su ubicacidn en pantalla pueden ser
modificadas por el usuario.

* Dialogue PopUp: Es un componente flash que contiene un componente de
didlogo y un personaje. Tanto el texto, el fondo del Dialogue PopUp como el
personaje se pueden personalizar.

e UserActionPanel: Es un componente flash que consiste en una imagen, una
pregunta y tres opciones de respuesta. Tanto la imagen como el contenido de
la pregunta y las respuestas es personalizable. Las tres respuestas pueden ser
etiquetadas como correcta, fallo leve y fallo grave.

¢ Imagen, Video, Animation y PopUpWindow. Son contenedores genéricos que
permiten almacenar una imagen, un video, una animaciéon o una combinacidn
de texto e imagen para presentar la informacion. Las animaciones y los videos
se suelen utilizar para dar un aspecto mas dindmico al simulador representando
acciones comunes (abrir una puerta, enviar un correo, coger un teléfono o para
transiciones entre escenas). En cualquiera de estas formas de presentar la
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informacién el contenido se puede personalizar mediante recursos externos
seleccionados por el usuario.

Ademas de estos elementos basicos contiene otros elementos mds complejos como (1)
juegos o (2) formularios HTML que se han modificado durante la elaboracién de este
proyecto y que permiten recoger interaccion del usuario e informacién relevante de su
desempefio en el juego. Al igual que ocurria con los componentes anteriores en
SimGame ademds de modificar estos elementos ha creado formularios que permiten
crear estos componentes a partir de un sencillo formulario web.

3.3.2 Juego de clasificar
Este elemento es un componente HTML, al alumno se le presenta un juego donde
tiene unos elementos que debe de situar en la categoria a la que pertenezcan.

El educador en este elemento puede personalizar el nimero de elementos, el
contenido de cada elemento que puede ser texto o imagen, la correspondencia entre
elemento/categoria y el nombre de las categorias. Para que el proceso de
correspondencia entre elemento y categoria sea mas sencillo, se le presenta un menu
desplegable por cada elemento con las categorias que hay, ver Imagen 23.

En esta pantalla se van a introducir los datos para crear los juegos.

;Qué tipo de juego es?

Clasificar 4
Elige el niumero de entradas que quieres en el juego

6 v

Elemento 1

Nombre categoria 1
Nombre categoria 2

Nombre categoria 3

;Quieres que los elemento sean imagenes?
O No O Si

Guardar

Imagen 23. Formulario juego clasificar.
Fuente: captura SimGame
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3.3.3 Juego de ordenar
Este elemento es un componente HTML, donde se le presenta al alumno un juego
donde tiene una columna de elementos que debe de arrastrar y colocar en un orden.

El educador en este elemento puede personalizar el nimero de elementos, el
contenido de cada elemento que puede ser texto o imagen y el orden de cada
elemento en el juego. Al introducir las posiciones de cada elemento en el juego se
presenta al educador un menu desplegable con todas las posiciones como se puede
ver en la Imagen 24 para que este proceso de creacién sea mas sencillo.

En esta pantalla se van a introducir los datos para crear los juegos.

;Qué tipo de juego es?

Ordenar v
Elige el nimero de entradas que quieres en el juego

5 v

Elemento 1

;Quieres que los elemento sean imagenes?
O No O Si

Guardar

Imagen 24. Formulario juego ordenar.
Fuente: captura SimGame

3.2.3 Ventanas de formulario

Este elemento es un componente HTML, donde se le presenta al alumno un formulario
con unos campos que tiene que rellenar. Se han utilizado elementos de este tipo para
facilitar al usuario final la creacién de todos los elementos necesarios para el
despliegue del simulador, tanto los elementos graficos como los elementos de
interaccion o el flujo de simulacidn que decide el orden de presentacion de todos estos
elementos en pantalla. También se permite al profesor usuario de SimGame crear sus
propios formularios que seran presentados durante la simulacién a sus alumnos y le
permitirdn recoger informacion durante el proceso de simulacién (proporcionar sus
datos, responder preguntas, enviar dudas, etc.). A continuacién se describe el proceso
gue deberia seguir un usuario de SimGame para crear formularios para sus alumnos.
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El educador en este elemento puede personalizar el nimero de entradas en el
formulario, el tipo de cada entrada donde puede elegir entre campo de texto, radio
buttons y menu desplegable y también puede personalizar el nUmero de elementos
gue tiene cada entrada ver Imagen 25. Para introducir varias entradas en el formulario,
lo que tiene que hacer es cuando termina de rellenar los campos del formulario pulsar
el botén “Siguiente input”, cuando no desee introducir mas entradas con pulsar
“Guardar y terminar” ya tendrd todo el formulario guardado en la base de datos.

;Cuantas entradas quieres?
|Eligen el nimero de entradas delinput )

iz erfellntimeroT alarEraraslela ioROE

R W=

;Que tipo de input quieres?

(Tpoioput v

Texto
Checkbox
Men desplegable

[ Siguiente input ]

[ Guardar y terminar ]

Imagen 25. Formulario crear formulario con nimero inputs variable.
Fuente: captura SimGame

En SimGame se han creado ventanas de formulario para (1) introducir el nimero de
elementos para los terrenos, objetos, tesoros y retos (2) crear terrenos, objetos,
tesoros y retos, (3) editar terrenos, objetos, tesoros y retos, (4) crear formularios, (5)
crear el flujo del juego del educador, (6) crear los ficheros del juego del educador y (7)
menus para ver y editar los elementos.

3.4 Diseno. Elementos del simulador

En esta seccién se describen los elementos del simulador que son los componentes
principales del juego que se va a crear. Estos elementos se presentan al usuario
utilizando uno o varios de los elementos graficos presentados en el apartado anterior.

Nada mas entrar al simulador se ofrece al usuario la posibilidad de ver el proceso de
creacién de un simulador mostrando una guia con cada elemento por separado. A
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continuacion debe de introducir el niUmero de elementos como se ve en el formulario
de la Imagen 26.

Numero de terrenos que quieres en el juego
Numero de objetos que quieres en el juego
Numero de tesoros que quieres en el juego

Numero de retos que quieres en el yjuego

Guardar

Imagen 26. Formulario para introducir el nimero de elementos en el juego.
Fuente: captura SimGame

Cuando vya se ha rellenado este formulario se pasa a la pantalla principal de SimGame,
donde se utiliza un contenedor o imagen de fondo con un conjunto de ActionPoints
gue representan a cada uno de los elementos del juego: terrenos, objetos, tesoros,
retos, flujo, formularios, ficheros, ayuda y probar mini-juegos Imagen 27 i).

Tanto la imagen de fondo como los elementos seleccionables (aspecto y ubicacién) se
pueden personalizar. Se soportan diferentes formatos de imagen como (.png, .jpg, .gif,
.swf).
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Imagen 27. Pantalla principal que da acceso a todos los elementos del juego a)terrenos, b)objetos,
c)tesoros, d)retos, e)flujo, f)formularios, g)crear ficheros, h)ayuda, i)Probar mini-juegos.
Fuente: captura SimGame

Al pulsar sobre el elemento h) de la Imagen 27 se muestra una guia que informa al
usuario sobre la utilidad de cada elemento para el disefio del juego. Son ventanas
escritas en HTML y las acciones que se realizan en estas ventanas son, pulsar los

botones que aparecen para continuar con la explicacién o cerrar la ventana.

O

Instrucciones simulador

Paso 8:

‘ Flujo del juego:

Este elemento es imprescindible para la creacion del
juego ya que es con el elemento que vas a decir, que
elementos van a formar parte de una pantalla.

Accede a el, cuando hayas creado todos los terrenos,
objetos, tesoros y retos.

Imagen 28. Pantalla ayuda simulador. Rojo explicaciéon elemento,
azul boton continuar ayuda y verde cerrar ayuda.
Fuente: captura SimGame

A continuacién se muestran los elementos del simulador.
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Tabla 6. Descripcion elemento terrenos del simulador SimGame

Nombre

Terrenos

Imagen

Descripcion

Este elemento es el equivalente a las pantallas de un juego
representan la imagen de fondo de los diferentes escenarios.

El educador debe de introducir:

-Numero de terreno, elegir una opcion de un menu donde se
muestran el nUmero de terrenos que ha introducido.

-Nombre, debe de estar formado por una palabra ya que luego
se nombrardn los archivos del juego con este nombre.
-Descripcién, le sirve de informacion al educador.

-Nombre de la imagen que desea situar de fondo.

Tabla 7. Descripcion elemento objetos del simulador SimGame

Nombre

Objetos

Imagen

Descripcion

Estos elementos pueden ser objetos decorativos en la interfaz
representados mediante imdgenes superpuestos a la imagen
principal o elementos seleccionables (ActionPoints) que
permitan disparar una accién como cambios en la interfaz, en
la BD o paso de un escenario a otro. El educador debe de
introducir:

-Numero de objeto, elegir una opcién de un menu donde se
muestran el nUmero de objetos que ha introducido.

-Nombre.

-Descripcién, le sirve de informacion al educador.

-Nombre de la imagen a mostrar en el juego.

-Posicién, para situar la imagen en la pantalla del juego.

-Elegir si va a ser un objeto de transicion entre terrenos.
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Tabla 8. Descripcidn elemento tesoros del simulador SimGame

Nombre

Tesoros

Imagen

Descripcion

Estos elementos sirven de recompensa al superar los retos.
Ademas de poder disparar acciones como los objetos pueden
actualizar la informacidén de progreso del usuario en la base de
datos. El educador debe de introducir:

-Numero de tesoro, elegir una opcion de un menu donde se
muestran el nimero de tesoros que ha introducido.

-Nombre.

-Descripciodn, le sirve de informacion al educador.

-Nombre de la imagen a mostrar en el juego.

-Posicidn, para situar la imagen en la pantalla del juego.

Tabla 9. Descripcidn elemento retos del simulador SimGame

Nombre

Retos

Imagen

Descripcion

=

Estos elementos sirven para crear juegos.

Se componen de dos partes, primero ha de crearse la
presentacion una explicacion que sirva de introduccién al
problema que hay que resolver. Para realizar esta presentacion
pueden utilizarse contenedores genéricos (Image, Video,
Animation, PopUpWindow) o elementos de didlogo con un
personaje (DialoguePopUp)

Y la otra parte es la creacion del reto, que puede consistir en
realizar un pequefio juego de clasificaciébn u ordenacién
(Game) o resolver alguna pregunta (UserActionPanel).

El educador debe de introducir:

-NUumero de reto, elegir una opcion de un menu donde se
muestran el nimero de retos que ha introducido.

-Nombre, debe de estar formado por una palabra ya que se
nombraran con este nombre los archivos de los juegos.
-Descripciodn, le sirve de informacion al educador.

-Nombre de la imagen a mostrar en el juego.

-Posicidn, para situar la imagen en la pantalla del juego.

-Tipo de presentacion: texto, video, Animation o
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DialoguePopUp.

-Informacién necesaria para crear el elemento del tipo de
presentacion elegido.

-Datos para crear los juegos o el UserActionPanel,
dependiendo de lo que se elija.

Tabla 10. Descripcion elemento formularios del simulador SimGame

Nombre

Formularios

Imagen

Descripcion

N

Este elemento permite crear formularios que pueden tener
tantas entradas como desee el educador y pueden ser de tipo,
texto, checkbox y menu desplegable (Form). La informacion
introducida por el usuario en estos formularios se almacena en
la base de datos y puede utilizarse para decidir el flujo que
seguird la simulacién. El educador debe de introducir:

-Nombre del formulario, debe de estar formado por una
palabra ya que se nombrardn los archivos de los formularios
con este campo.

-Nombre de la imagen a mostrar en el juego.

-Posicidn, para situar la imagen en la pantalla del juego.

-Tipo de las entradas en el formulario.

-NUumero de elementos en cada entrada.

Tabla 11. Descripcion elemento probar mini-juegos del simulador SimGame

Nombre

Probar mini-juegos

Imagen

Descripcion

En este elemento permite ver y jugar a los juegos de clasificar y
ordenar que han sido creados para los retos. El educador lo
Unico que debe de introducir elegir en un menu el juego que
quiere probar. Hay dos opciones donde se separan los juegos
de clasificar de los juegos de ordenar.
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Tabla 12. Descripcion elemento ayuda del simulador SimGame

Nombre Ayuda
Imagen
Descripcion En este elemento contiene dos guias.

1. Una guia con los elementos que forman el simulador y
una pequena explicacion de para qué sirve cada uno.

2. Una guia con “lLa aventura del héroe” que es una
estructura narrativa en 12 pasos basado en el esqueleto
tradicional presentaciéon-nudo-desenlace.

Tabla 13. Descripcion elemento flujo del simulador SimGame

Nombre Flujo
Imagen
Descripcion Este elemento permite orquestar el flujo de la simulacidn.

Para hacerlo el usuario establece el orden en el que se
despliegan los diferentes elementos del simulador y qué
condiciones se tienen que dar (nivel de desempeno, eventos de
usuario, etc.) para que se despliegue cada parte de la trama
argumental.

El educador debe de elegir que terreno quiere crear el flujo y
de una lista elegir los objetos, retos y formularios creados para
gue aparezcan en cada pantalla del juego

Tabla 14. Descripcion del elemento crear ficheros del juego del simulador SimGame

Nombre Crear fichero juego
"t-.\ . RORe,
Imagen P & 5
Descripcion En este elemento se crean los ficheros del juego. El educador
debe de:

-Elegir los terrenos para crear los ficheros asociados a él.
-Elegir la opcion de crear el fichero de configuracion donde
debe de introducir el nombre de la base de datos que ha
creado y elegir cudl sera la primera pantalla del juego.
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3.5 Diseino. Arquitectura
El sistema se divide en varios médulos que se describen a continuacion y pueden verse
en laImagen 29.

El modulo core es el encargado de:

* Gestionar el simulador. Paquete SimuFlowManager.

e Gestidon de los datos en ficheros y en la base de datos. Paquete DataHandler.

e Definir los elementos de la interfaz. Paguete Model.

e Gestionar la interfaz gréfica. Paguete InterfaceManager.

e Crear el seguimiento del usuario. Paquete Tracking.

e Crear funcionalidad adicional a la gestién propia de los eventos Flash. Paquete
EventManager.

El mdédulo HTML contiene:

e Paquete forms, formularios y pantallas del simulador SimGame que se
presentan al educador para crear el juego. Estdn compuesto por clases que
crean:

0 Menus dindmicos que sirven para elegir el elemento a ver o editar.

0 Formularios para introducir los datos de los terrenos, objetos, tesoros,
retos y formularios.

0 Formulario inicial para identificar al usuario.

0 Formulario para introducir el nimero de elementos de terrenos,
objetos, tesoros y retos.

0 Formulario para crear el flujo del juego.

0 Formulario para crear los ficheros personalizados del juego del
educador.

e Paquete edit, formularios con los mismos campos que los formularios del
paquete forms a excepcidon del campo nombre que no puede ser modificado.
Hay formularios para editar terrenos, retos, objetos, tesoros y formularios.

¢ Paquete saveas, pantallas PopUpWindow donde se muestra la informaciéon de
los elementos creados por el educador y un PopUpWindow para mostrar la
ayuda que contiene el simulador para guiar al educador.

¢ Paquete games, son los archivos que crean el mini-juego personalizado con los
datos introducidos por el educador.

e Paquete js, en el archivo core.js se encuentran todas las funciones que
controlan y manejan el simulador. Dentro de este fichero hay:

0 Funcidén que crea los arrays en la base de datos, segun los tamafios que
el educador introduce en el formulario de la Imagen 26.

0 Funciones para crear distintos tipos de menus dinamicos que estan
situados dentro de los formularios.
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Funcion que extrae la informacion de la base de datos en arrays.
Funciones para guardar la informacién en la base de datos.

Funciones para introducir la informacién de los elementos guardados en
la base de datos en las entradas de los formularios de editar y en las
pantallas PopUpWindow de ver elemento.

Funciones para crear, borrar y guardar la informacion para crear los
formularios que desea introducir el educador en su juego.

Funcion para guardar los datos de los formularios del simulador del
educador.

Funcién que crean y guardan las precondiciones de los retos.

Funciones que escriben los ficheros del juego del educador.

Funciones para guardar y sacar la puntuacién de los juegos de la base de
datos.

El mddulo lib contiene:

|

J DataHandler /, Model
|

J EventManager J SystemFlowManager

// InterfaceManager

|

Paquete assets, en esta carpeta estan guardadas todas las imagenes del
simulador.

Paquete stages, define los recursos que forman el simulador.

Paquete flow, define los eventos y las transiciones entre los estados del
simulador.

Paquete answer y dialog, guardan los textos y didlogos del simulador.

Fichero conf.xml, encargado de definir los datos de la base de datos y los
ficheros que forman parte del simulador.

Core

forms
|

// // saveas
|

// games

|

J

/) edit
|

is

/l Tracking
|

J assets
|
// Flow
|
J stages
|

// answer
|
) dialogs
|

Imagen 29. Mdédulos del simulador SimGame. Mddulos: core, HTML y lib
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En la Imagen 30 se muestra un diagrama de flujo del simulador desarrollado en el
proyecto para ver el camino que puede seguir el usuario que estd creando su juego o

simulador.
Introducir login
simulador
SI
NO
éld nuevo?
SI
Crear arrays bd
A4
Mostrar nimero Introducir nimero
elementos de elementos
€
\ 4 A 4
Terrenos: Objetos: Tesoros: Retos: Formularios: Ayuda:
-Crear -Crear -Crear -Crear -Crear -Ver
-Ver -Ver -Ver -Ver -Ver
-Editar -Editar -Editar -Editar -Borrar

$ ¢ A 4 \ 4 Y A 4

NO

éCreados todos los
elementosdeljuego?

I Crear flujos juego I(———

Zrodos los flujos creados?

Sl

Crear ficheros juego

Imagen 30. Diagrama flujo de SimGame
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3.7 Diseio. Modelo de datos

El modelo de datos de SimGame, se puede dividir en dos partes: (1) la informacién
propia del simulador que se almacena en ficheros xml y (2) la informacidn propia de los
usuarios que utilizan el simulador que se almacena en la base de datos.

Esta decisiéon de disefio se justifica porque comparativamente el acceso de
lectura/escritura es en general mas lento para ficheros que para base de datos donde
la informacion se encuentra indexada. También la informacion propia del simulador
cambia menos en el tiempo que la informacidon introducida por los usuarios que
utilizan el simulador, ya que requiere una actualizacidn constante durante el proceso
de simulacion.

Por otra parte, el hecho de tener la informacién que caracteriza el simulador del
usuario en ficheros externos da mucha flexibilidad. Aunque el simulador haya sido
creado para usuarios sin conocimientos en programacion, esta decision de diseno
facilitaria su modificacién por parte de un usuario con avanzados conocimientos de
XML y HTML que no necesitaria utilizar la herramienta guiada ni disponer de permisos
especiales de acceso a la base de datos, ya que podria modificar el juego modificando
el contenido de dichos ficheros.

3.7.1 Ficheros XML y SCXML

SimGame esta compuesto por los ficheros XML, (1) escenario donde se crea la interfaz
principal del simulador y (2) el fichero de configuracion donde se define la base de
datos y la estructura del simulador ver Imagen 31. Y el fichero de flujo escrito en
SCXML donde se definen las transiciones entre los estados del simulador, Imagen 34 e
Imagen 35 para ver fragmentos de estos ficheros.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
<config>
<database host="localhost" port="3306" username="root" pass="" database="simulador" />
<stage>
<regions>libfstages/common/regions.xml</regions>
</stage>
<usertracking>true</usertracking>
<goals>1</goals>

<flowmanager init="lib/flow/inicial.xml">
<flowfile src="lib/flow/inicial.xml" nawe="Inicio"></flowfile>
</ flowmanager>
</config>

Imagen 31. Fichero configuracién SimGame

Para crear el escenario del simulador lo que hacemos es crear un fichero XML que
contiene dos partes diferenciadas (1) definicion de los recursos del escenario del
simulador y (2) descripcion de los recursos de la parte (1), estas dos partes pueden
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verse en la Imagen 32 donde se define y describe el elemento fondo y el elemento a)
de la Imagen 27. Para ver mas codigo XML consultar el anexo 1.

—
<resources>
<resource id=*1*>
<name>Fondo</ >
<type>ImagePNG</type>
c>1ib/assets/fondos/Londo.Jpyg</ src>
</resource>
1)
<resource id=*2*> Tecrren
o0 > TAPO</ name>
ActionPoint </type>
ib/assets/terreno.gif</scc>
</xesource>
e
- <views>
<view>
<name>Default </ noame>
<type>Defaunlt</type>
<resources>
<resource id=*1* region=*Fondo* /> rond
<resource id=*2*> Terrer
o tex=*4
irX=*7* blur¥=*7* style=‘default* />
2)
<resource 1d="200"> Panel terrer
tion x=*0* y=*-43* z='0" zindex=*20" /> locar la ventana de las respuestas
<s ce 1d=*100">
aracter src=*lib/assets/emprendedor.swi® x=*-4350" y="-80" scaleX="1.85%" scaleY="1.85%" />
ion>¢Que quieres hacer con el terreno?</question>
<answver type='respuestal® answver=‘Crear terreno® />
<answver tyy . =*Ver terreno*/>
ver="Editar terreno*/>
—

Imagen 32. Cédigo XML pantalla principal SimGame

Para crear este mismo fichero se necesita que el usuario rellene los formularios de
elementos terrenos, objetos, tesoros y retos que se ven en la Imagen 27. En la Imagen
33 se puede ver un ejemplo de creacion del elemento terreno, a) es el formulario
necesario para crear el fondo del juego, b) cdédigo XML que se crea en la fase de
creacién de archivos y c) resultado de los pasos a) y b).

38



Simulador Flash para gamificar historias interactivas

En esta pantalla se van a introducir los datos para crear las pantallas.
:Qué numero de terrenc es?
Elige una opcion ~

Nombre del terreno (una palabra sin acentos)

Descripcion del terreno

Nombre de la imagen. Guardar imagen en “/codigo/lib/assets /fondos /™ (Optimizado para
imagen de 995x735)

ing="utf-8* 2>
ands="http://custom.intexnal/commands " >

<

Imagen 33. Ejemplo creacidn terreno juego. a) formulario, b) cédigo XML, c) resultado

Para crear el flujo del simulador se crea un fichero SCXML que estd compuesto de
estados, dentro de cada estado hay unas transiciones que hacen activarse ciertos
eventos dentro del simulador o pasar a otro estado, un ejemplo de lo mencionado se
puede ver en la Imagen 34 para mas informacidn sobre el fichero de flujo ver anexo 2.

<state id="secl">
<onentry>
<commands:sendToInterface id="8" command="enable" />
</onentry>
<transition event="assetClick 8" target="seclOO">|<'—— Click juego-->
Eéggyands:sendToInterface conwand="external" title="Pantalla de ayuda' url="html/forms/form ayuda.html" width="500" height="540" />
</transition>
</state>

Imagen 34. Fichero flujo SCXML. Recuadro rojo estado, azul transicion y verde evento.

Para crear el fichero de flujo del juego del educador se necesita que el usuario rellene
el formularios correspondiente (componente e de la Imagen 27). En la Imagen 35 se
puede ver a) el formulario dindmico que se genera dependiendo de los elementos que
cree el usuario, b) fragmento de cdédigo del flujo que se genera por rellenar este
elemento. La correspondencia en colores establece la relacion entre informacion
introducida en el formulario y el cddigo que se genera.
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a)

Elige el terreno para crear el flujo
empresarial v

1. ;Que objetos quieres que haya en la pantalla?
] emprendedor
[ telefono

) pempresanal

2. ;Que retos quieres que haya en la pantalla?

& animacionPizarra
v _dialogCoach

0 juegoninos

3. ;Que formulario quieres que haya en la pantalla?

b) = <tramsition event="assetChck_2" target="end">
<commands: changeFlow XML sre="B/Bowleducativo xoml® target="ua"/>
</transition>
=~ <OARSINON eVeNr= assetLBok_o tAIget= feccus >
<commands: sendTolnterface 1d="2003" cormand="show"/>
</tr ansition>
= Sansion events assetCuck 4 targets sec304 >
<comumands: sendTolnterface 1d="1004" command="show"/>
</transition>
</state>
</state>
- <state id="5ec203">
= <transition event="PopUp AnmatonEnd” targer="sec 100">
<comunands sendTolnterface command="external® atle="Juego ClasSicar” wrl="htred/gaene o/ arenacsonPizarra barl® width="800" height="670"/>

</tnansition>

<state>

Imagen 35. Ejemplo flujo SCXML. a) formulario presentado en SimGame para introducir el flujo y b) cédigo
generado para los ficheros personalizados del usuario.

3.7.2 Base de datos MySQL

La base de datos de SimGame se compone 3 tablas que guardan toda la informacién
del juego, (1) usuario y contrasefia para acceder al simulador, (2) seguimiento del
usuario en el simulador y (3) arrays de tamafio fijo que guardan la informacién de los
elementos terrenos, objetos, retos y tesoros y arrays de tamano variable que guardan
la informacidon de los formularios de los mini-juegos, el flujo y un identificador
generado automadticamente en la fase de creacién de ficheros. Todas estas tablas
guardan toda la informacidn que genera el usuario durante su interaccién con el
simulador, pero es la (3) en la que se guarda la informacidén necesaria para crear el
juego y es por tanto la que se va a explicar en detalle.

En esta seccidon se muestran los dos tipos de arrays generados en la base de datos, los
arrays de tamafio fijo y los arrays de tamafio dinamico.

La decision de disefio que se tomd para guardar toda la informacion en la base de
datos fue crear arrays que se guardan dentro de tablas. En un primer momento se
pensd en guardar toda la informacion (nombre, posicion, nombre imagen, etc.) de un
elemento (terreno, objeto, tesoro y reto) en un array. Esta solucidon no era éptima a la
hora de extraer y editar la informacidn una vez guardada en la base de datos porque la
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colocacién de la informacidn que guardaba el array dentro del formulario no era
automatico ya que no coincidia el atributo name del formulario con el nombre del
array en la base de datos.

La decision de disefio que estd implementada en el proyecto actualmente es la que nos
proporciona mas agilidad, ya que se crea un array por cada tipo de informacién
(nombre, posicion, nombre imagen, descripcidn) del elemento (terreno, objeto, tesoro
y reto). Para crear el tamafo del array se presenta al usuario el formulario de la
Imagen 26. A continuacién vamos a crear un terreno de ejemplo para ilustrar de
manera visual como se generan los arrays y se guarda la informaciéon en ellos, que el
usuario introduce a través de los formularios.

En la Imagen 36 se puede ver a) codigo HTML del formulario y b) arrays creados en la
base de datos.

a ) name value b)
5 EARRAYRCorfeeenceRoom pg faodo jpg <input typestext' names'url p'>

40 pa3 €1 SMU3! em(eesang <rextares types'textarea’ names'descripeion p* rowse'd' colss'100'></textares>

SRrEAlFRmezsang plulatn <izput types'text' naves'nombre p'>

Imagen 36. Ejemplo guardar terreno BD. a) Arrays en la BD, b) cédigo HTML formulario

Para que la accién de guardar la informacién en la base de datos sea sencilla, con el
nombre que hemos declarado en el input del formulario se genera un array con el
mismo nombre en la base de datos como se puede ver en la Imagen 36. Para saber la
posicion en el que se debe de guardar cada dato en el array, en el formulario tenemos
un menu desplegable ver Imagen 37 con el numero de elementos que se ha
introducido en el formulario de la Imagen 26, este menu solo muestra las posiciones
de los elementos que faltan por crear.

Para guardar los datos en la posicion adecuada al numero que se recoge en el campo
de la Imagen 37 se le resta uno, debido a que el rango de los indices de los arrays
comienza en cero y llega hasta el tamafio introducido menos uno.

EElige una opcion v

Imagen 37. Ejemplo menu elegir nimero elemento a crear
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El procedimiento que se acaba de explicar y que se muestra en Imagen 36 se repite
para guardar la informacion de los objetos, tesoros y en la informacién de la
presentacion de los retos.

Del mismo modo, para sacar la informacion de la base de datos para introducirla en los
formularios de editar se crean los inputs con el mismo valor que presenta el atributo
name del formulario correspondiente como se ve en la Imagen 38. Asi el campo
nombre de la base de datos también corresponde con el del formulario y de este modo
se simplifica el proceso de rellenar el formulario con los datos previamente
introducidos por el usuario.

a) b)

name value

oy HEARRAY#H5 375150 150 0 <input type="text" id="oy"' name="oy"></input>
0X #PARRAY##55 535,650 650 0 <input type="text" id="ox" name="ox"></input>
url_o #HARRAY##emprendedor swi telephone. png next.gif ba <input type="text" name='url o">

descripcion_o #HARRAY#HGuia del simulador,Elemento para llamar a
pasar_pant #HEARRAY##no no si sinull

cols="100"></textarea>

nclick="crear_pant(1);">No
asar_pant" id="si" value="si' onclick="crear pant(2);">Si

pasar_terreno #RARRAY#Enull null educativo empresarial null

Imagen 38. Ejemplo sacar datos objeto BD. a) arrays BD b) inputs formulario editar objeto

Para extraer los datos la Unica informacidn necesaria es en la posicién de cada uno de
los datos en el array, para ello se muestra al usuario un menu (Imagen 39) con los
elementos que estan creados asi al pulsar una opcién podemos obtener
automaticamente la posicién requerida.

Que obpeto queresd

Elge una opcrn -
Egevaoscen |
1* emprendeder

telefcro

FeI g

pemoresar ol

"

- W

Contunuar

Imagen 39. Ejemplo menu editar elemento objeto para saber posicion array

El otro tipo de tablas que se ha nombrado en este apartado son los arrays dinamicos,
estas tablas son generadas para guardar la informaciéon de los formularios, los datos
de los juegos de clasificar y ordenar y la informacién del flujo del juego del usuario.

En el caso del formulario este array es necesario debido a que es un elemento donde el
usuario puede introducir el nUmero de inputs para el formulario que desee y cada
input tiene un nimero también variable de opciones, por tanto no podemos crear un
array con un tamafio fijo ni crear varios arrays para guardar la informacién, ya que no
podemos saber cdmo va a ser el formulario creado.
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Para guardar la informacidn que permite crear posteriormente el fichero del
formulario se han creado dos arrays con tamafos variables, uno para guardar el
numero y tipo de cada input y otro para guardar los textos que quieren mostrar al
jugador. Se ha optado por esta solucién porque a la hora de crear el formulario resulta
mas facil consultar un array con el tipo de input y buscar en la misma posicion del otro
array los textos que recorrer un Unico array, ya que tendriamos que poner condiciones
para saber cudndo empieza y termina la informacién de un determinado input.
Ademas se ha creado otro array para llevar un registro de todos los elementos
formulario creados por el usuario. En la Imagen 40 se puede ver la correspondencia
entre la tabla generada en la base de datos y los campos del formulario que se guardan
en cada tabla.

b)

) En estas pantallas se van a introducir los datos para crear los formularios.

Nombre del formulario

;Cuantas entradas quieres?

Eligen el nimero de entradas del input

;Que tipo de input quieres?

i Tipo input

Introduce la preguntar v los valores de los botones

Imagen 40. Ejemplo crear elemento formulario. a) array creados en la BD, b) formulario mostrado al usuario para
crear formulario

Para guardar la informacidn de los retos en el caso que sean mini-juegos de clasificar u
ordenar se necesitan estos arrays porque el usuario puede elegir el nimero de
elementos en el juego que necesite ademas de poder incluir o no imagenes.

Para guardar la informacidn en la base de datos se crean dos arrays, (1) para guardar el
tipo de entrada del formulario si es el texto del elemento, la posicién o el nombre de la
imagen del elemento y (2) para guardar los valores de los textos, posiciones y nombres
de las imagenes. Se ha decidido de crear de esta manera, porque a la hora de ver qué
porcion de cddigo hay que escribir en la fase de creacidon de los archivos, es mas facil
recorrer dos arrays que ir poniendo condiciones especiales para saber qué guarda cada
posicidn del array. En la Imagen 41 se puede ver la correspondencia entre las entradas
del formulario mini-juegos y los arrays en la base de datos.
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a) b)
;Qué numero de reto es?
Elige una opcion

ngmbyg;JurJg@ SSARPAYSSnun_input, elementos,posicion, elenentos,po
Lenese
q

Null: O

$SARRAYS tnua_invut [elementos,posicion, elementos

Elige el nimero de entradas que quieres en el juego
INUmero de entradas

may_jueg|
) L
Null : O
] @gnw.,A,ucon,z,p-uo,s,v.u,c,uq
ho
;Quieres que los elemento sean imagenes?
O No O Si

Imagen 41. Ejemplo crear mini-juego. a) formularios html del reto, b) arrays en la BD

Para guardar la informacién del flujo del juego en la base de datos se necesitan estos
arrays dinamicos porque el usuario puede afiadir tantos elementos al terreno como
desee, por tanto no sabemos cual es el tamafio del array hasta que no esta creado.

Se crean dos array dinamicos (1) guarda el tipo de elemento que es terreno, objeto,
reto o formulario y (2) el nombre del elemento. En la Imagen 42 se puede ver la
correspondencia entre los campos del formulario y los elementos guardado en los
arrays de la base de datos. Se ha decidido guardar de esta forma porque asi sabemos
qué cddigo tenemos que introducir en cada momento en la fase de creacidn de
ficheros y no tenemos que insertar condiciones para saber cuando empieza y termina
cada elemento.

a) b)
name value

Elige el terreno para crear el flujo
tipo_creampresaral)  #ARRAY #eren )b eto et) e

empresarial ]v
fl #EARPAY; al,: ,animacionPizarra,di

Tpresaa ) alogCoach
Null: [

#SARRAYS 3 P :
1. ;Qué objetos quieres que haya en la pantalla?

[0 emprendedor

O telefono
[ peductivo

[ pempresarial

2. ;Qué retos quieres que haya en la pantalla?
O animacionPizarra
O dialogCoach

[J juegoninos

3. ;Qué formulario quieres que haya en la pantalla?

Imagen 42. Ejemplo crear flujo juego. a) arrays BD y b) formulario de flujo

Para terminar con la decision de diseio de la base de datos se va a explicar como un
mismo usuario puede crear varios juegos al mismo tiempo. Lo que tiene que hacer es
crear una base de datos en phpMyAdmin ver anexo 4 por cada juego o simulador que
desee crear, de esta forma el mismo usuario y contrasefia en el simulador para todos
los juegos que esté creando.
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3.7.3 Ficheros personalizados del juego del usuario

Para crear los archivos del simulador del educador la mejor solucién fue crear los
ficheros en ventanas a parte de la ventana del simulador, donde se muestra el cédigo y
el educador pueda guardar los ficheros manualmente.

Se tomé esta decisidon en el disefio porque es la forma mas rdpida que hay para
modificar cualquier archivo, ya que si quiere cambiar un elemento del juego lo Unico
gue hay que hacer es volver a guardar las hojas con este elemento y nada mas.
También facilita a personas con conocimientos de programacion poder ver el cédigo
generado en tiempo real por si quiere introducir algin cambio. Ademas de esta forma
no se necesitan permisos especiales para escribir en el ordenador y es mas rapido la
creacion de los ficheros.

Para ayudar al usuario a saber en qué parte de la carpeta del cédigo debe de guardar
cada hoja, al principio de cada hoja hay un comentario donde se indica qué fichero es 'y
el lugar donde los debe de guardar. Los ficheros que se escriben son de cuatro tipos,
escenarios, flujo, ventanas HTML que forman parte de los retos o de formularios y el
fichero nucleo del simulador que es el de configuracion.

Con la solucién que se ha implantado en la generacién de los arrays en la base de
datos, esta fase de crear los ficheros personalizados se simplifica. Con los arrays del
flujo que se han explicado en el apartado anterior sabemos qué tipo de elemento
terreno, objeto, reto o formulario es el que debemos de escribir, como también
guardamos el nombre podemos buscar en los arrays que guardan el nombre la
posicion en la que estd guardado y con esa posicion ya sabemos donde esta toda la
informacién guardada. Ver Imagen 43 para ver ejemplo de cdmo estan guardados los
datos en los arrays de la base de datos, para facilitar la escritura de los ficheros.
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a)

foxr(var z=0; z<array_flujo[0].length: z++){ b)
switch(array flujo[1]1[z]){

(case "terreno”:
base_datos(a_terrenos,array_terrenos)
saca:_pos(ar;ay_r.errenos[D]Tter_el) g tipo_crearempresarial mRRA\(
::i ::i;z;;r[l:r:éy—te"erffs51] [n:x:;ii flujoempresarial peductivfanimacionPizarra,di...
xmlViews+='<resol i="'4+(z+1)+'" idempresarial
id_guardar[id_guardar.length]l=(z+1):

\bzeak:

fcase "objeto": h

name value

base_datos(a_objetos,array_objetos):
sacar_pos(array_objetos[0] , array_fl
var datos_o=[array_objetos[1] [num el]
xmlResources+=' id="'+(z+1)H
xmlViews+='<re P E(z+1)+ "<
id_guardar [id_guardar. length]=(z+1):
\break:

case "reto'":

base_datos(a_retos,array_retos):;
sacar_pos(array_retos[0] , array_fluj
var datos_r=[array_retos[1] [num_el],a
XmlResources+="'<r e id="'+(2z+1)+
xmlViews+='<resol ="' (Z+1)+' "
id_guardar[id_guardar.length]l=(z+1):

Imagen 43. Ejemplo escribir ficheros personalizados. a) cddigo JavaScript para crear fichero b) arrays flujo
guardados en BD

Como los elementos en el cédigo necesitan tener un identificador para saber los
eventos que realizan cada uno, a la vez que se crea el codigo de cada elemento se le va
asociando un id que se va guardando un array en la base de datos, como se coloca en
la misma posicion que el elemento en el array de flujo, sabemos que id corresponde a
cada elemento, en la Imagen 43 se ve la correspondencia entre los elementos del array
de id y los elementos del arrays que guardan el flujo .

Primero hay que crear los ficheros de cada terreno del juego por separado, estos
ficheros son el de escenario, el del flujo y las ventanas html de formularios y mini-
juegos y por ultimo se crea el fichero de configuracion del juego.
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Capitulo 4

Validacion y Pruebas

La herramienta desarrollada ha sido probada en diferentes equipos con distintas
configuraciones.

El simulador esta desarrollado en Flash y puede ser desplegado en una maquina local o
en un servidor web. Inicialmente se probd a ejecutar el simulador desplegandolo en la
maquina local pero se descartd esta forma ya que hay que descargarse un socket, que
escucha los permisos de la politica de seguridad de Flash, [4] e iniciarlo a mano para
que funcionase Flash, esto dificulta la instalacion de la herramienta puesto que
obligaria a realizar esta operacién en todos los ordenadores desde los que se fuese a
crear un simulador. Si se quiere que todos los profesores de un centro puedan crear un
simulador para los alumnos seria necesario hacer una operacion equivalente para cada
uno de sus equipos y el procedimiento a seguir variaria ligeramente en funcién del
equipo, versidn del sistema operativo, etc. Por ello finalmente se optd por desplegar el
simulador en un servidor web que facilita la instalacién y ademas ofrece una forma de
despliegue homogénea independiente del equipo del usuario final. En concreto se
decidio la instalacion de XAMPP v3 [2] porque ademas de ofrecer un entorno seguro
para la ejecucion de los contenidos Flash proporciona la instalacion de una base de
datos necesaria para guardar la informacién para crear el juego del usuario y nos
facilita también guardar el tracking del seguimiento de usuario.

El simulador ha sido desarrollado en un ordenador portdtil con sistema operativo
Windows XP (32 bits) y procesador Intel Centrino Duo, pero ha sido probado también
en un ordenador de sobremesa con sistema operativo Windows XP (32 bits) con
procesador AMDATHLON. Las pruebas se han realizado también en distintos
navegadores como se puede ver en la Tabla 15.

Tabla 15. Compatibilidad del simulador SimGame en navegadores

Navegador Grado de compatibilidad
Mozilla Firefox v.23 Compatible
Chrome v.29 Semi -compatible
Interner Explorer v.8 No compatible
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Se realizaron varias fases de pruebas para desarrollar y probar el simulador creado.

1.

Se hicieron pruebas para crear simuladores con Simuflow para ver el
funcionamiento de la interfaz gréfica, asi se vio que elementos se podian
introducir en SimGame.

Se realizaron pruebas para ver si se generaban correctamente los arrays en la
base de datos.

Pruebas en SimGame para ver qué informacién nos faltaba pedir al usuario
para crear los elementos, para estas pruebas se crearon a mano varios ficheros
XML y SCXML donde se combinaba juegos educativos y elementos de
storytellings, y luego se desarrollaron formularios que permitian reproducir
estos elementos creados inicialmente a mano

Pruebas en SimGame para probar que el simulador que se ha creado es sencillo
y se crea un juego de forma rdpida, ademds de utilizar recursos externos
(imagenes, videos, animaciones) alojados en el propio equipo, y en paginas
web.

Para la fase de creacion de los ficheros personalizados, se realizaron
simuladores de prueba que contenian todos los elementos para ir viendo cdmo
se iba creando el cddigo y asi saber si nos faltaba algun dato.

Finalmente se cred un juego final que combinaba un simulador empresarial, un
juego para nifios y un storytelling para comprobar que el simulador funcionaba
como multiplataforma. En esta prueba se jugd y se probd el simulador para ver
que todos los elementos funcionaban correctamente guardandose Ia
informacion del jugador vy el tracking de usuario.

Cada una de estas pruebas fue seguida de cambios en el simulador y sus resultados

son los que motivaron las justificaciones de disefio que se han explicado a lo largo de la

memoria. La validaciéon de SimGame con usuarios finales escapa del alcance de este

trabajo y queda pendiente como una de las posibles lineas de trabajos futuro
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Capitulo 5

Planificacion y presupuesto

5.1 Planificacion

Desde el comienzo del proyecto se ha fijado una planificacién semanal con reuniones
presenciales para ir viendo el desarrollo llevado a cabo y definir los siguientes pasos a
seguir. Esto ha hecho que el proyecto haya ido respetando fechas hasta la finalizacion
del mismo.

Durante el proceso de desarrollo del proyecto se ha compatibilizado el primer
trimestre con asignaturas de la carrera. Y desde su comienzo hasta su fin se ha
compatibilizado con unas practicas en empresa. Esto hace que la dedicacion en el
desarrollo se explique por horas y no por jornadas laborables de 8 horas.

Hay que destacar que durante el desarrollo del proyecto se produjeron tres parones
debido a periodos estivales y periodos de examenes.

Aunque en la Tabla 16 se puede ver mas detallada la evolucion, el desarrollo del
proyecto ha tenido cuatro fases.

Fase 1. Estudio de la herramienta Simuflow [27].

Este periodo de estudio fue largo ya que es una herramienta nueva con tecnologia que
no habia utilizado antes durante mis estudios y hubo un tiempo grande para analizar
su funcionamiento. Se realizaron distintas pruebas para conocer todos los
componentes de Simuflow y cdmo funciona cada uno, programando distinto tipos de
escenarios para que en la fase de desarrollo del simulador fuese lo mas rapida posible.

Fase 2. Desarrollo del simulador.

Esta fase es la fundamental ya que fue en la que se estuvo programando el
funcionamiento del simulador. Esta fase a su vez se divide en dos partes:

e Base de datos: desarrollo para guardar la informacidén que introduce el
usuario para su simulador o juego. Esta parte habia que adaptar la base
de datos para que se pudiese guardar, sacar y modificar la informacion
facilmente.
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e Creacién de la interfaz grdafica: una parte muy importante fue
desarrollar la interfaz del simulador, ya que se tenia que ver varias
cosas, cOmo se presentaba al usuario la informacién para que el uso del
simulador fuese rapido y sencillo, qué datos necesitdbamos para crear el
juego, cdmo era la forma mas atractiva de presentar los formularios
para que fuese un simulador intuitivo y qué elementos incluye el
simulador.

Fase 3. Creacion ficheros simulador.

Aunque esta fase ha sido una de las ultimas en llevarse a cabo, durante el desarrollo de
todo el proyecto se estuvieron analizando diferentes mecanismos y haciendo pruebas
para poder crear lo archivos que forman el juego del usuario, ya que era uno de los
principales objetivos a conseguir.

Durante la fase 2 se estuvieron realizando pruebas creando simuladores de prueba y
asi conocer los datos que necesitamos que introduzca para crear los ficheros del
simulador.

Pero se especifica como una fase distinta ya que hasta que no se completaron el resto
de las fases no fue posible disefiar e implementar el mecanismo concreto que permite
la generacién automatica de dichos ficheros, puesto que el modo de hacerlo depende
fuertemente de las decisiones tomadas en las fases anteriores, especialmente la forma
en que se guarda la informacion en la base de datos.

Aunque esta fase ha sido la mas conflictiva del proyecto, al final cuando ya se tuvo
claro la solucién final se tardé poco tiempo en desarrollar el cddigo para que
funcionase.

Fase 4. Pruebas y correccién errores

La ultima fase ha sido una fase de pruebas donde se han creado varios simuladores de
ejemplo, con esta fase se han visto pequenos detalles que se han ido corrigiendo
segun surgian, estos detalles sobre todo eran datos que necesitdbamos a la hora de
crear los ficheros.

En esta fase también se corrigieron pequeiios errores del simulador, como textos y
estructura de los formularios.

En la Tabla 16 se detalla la dedicacion para cada una de las tareas del proyecto.
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Tabla 16. Duracion de las tareas del proyecto. Al principio con F mds un nimero se especifica en qué fase de las

comentadas anteriormente se encuentra cada terea

Nombre Inicio Fin Horas
F1. Instalacion herramientas necesarias y pruebas  19/07/2012 24/07/2012 8
F1. Primer contacto con Simuflow 01/08/2012 07/08/2012 8
F1. Estudio cédigo Simuflow 17/09/2012 01/12/2012 55
F1. Comienzo prototipo simulador 04/12/2013 17/12/2012 20
F2. Creacidn acciones terrenos y objetos 30/01/2013 12/03/2013 71
F2. Crear acciones presentacion retos y tesoros 15/03/2013 01/04/2013 24
F2. Crear menus y solucionar pequefios errores 02/04/2013 10/04/2013 22
F3. Crear ficheros del simulador educador 12/04/2013 29/04/2013 17
F2. Crear acciones retos 18/05/2013 12/06/2013 42
F2. Crear pantalla flujo 13/06/2013 15/06/2013 7
F2. Realizar cambios en retos 17/06/2013 19/06/2013 3
F2. Crear acciones del elemento formulario 20/06/2013 28/06/2013 19
F3. Estudio crear los ficheros del simulador del 01/07/2013 01/07/2013 4
usuario
F2. Crear imagenes interfaz grafica 03/07/2013 03/07/2013 4
F2. Ver juegos del usuario en el simulador 04/07/2013 16/07/2013 14
F2. Crear pantallas guias de usuario 31/07/2013 02/08/2013 9
F2. Cambios en juegos de clasificar y ordenar 05/08/2013 15/08/2013 27
F3. Crear ficheros y crear interfaz para esta accion  17/08/2013 30/08/2013 36
de crear
F4. Fase de pruebas y arreglar errores 01/09/2013 10/09/2013 40
Reunidn de arranque del proyecto 18/07/2012 18/07/2012 2
Reunidn concretar objetivos del proyecto 25/07/2012 25/07/2012 1
Reunidn ver pruebas y primeros pasos 21/09/2012 21/09/2012 1
Reunidn instalacion BD 04/10/2013 04/10/2013 1
Reunién comienzo prototipo 22/11/2012 22/11/2012 1
Reunidn ver prototipo y comienzo del simulador 28/01/2013 28/01/2013 1
Reunidn ver terrenos y objetos. Siguientes pasos 14/03/2013 14/03/2013 1
Reunidn introducir datos tesoros y retos 21/03/2013 21/03/2013 1
Reunidn pantallas introducir datos 11/04/2013 11/04/2013 1
Reunidn ver resultados de las pruebas de crear 25/04/2013 25/04/2013 1
ficheros
Reunidn ver avance proyecto 30/04/2013 30/04/2013 1
Reunidn siguientes pasos 21/05/2013 21/05/2013 2
Reunidn ver mini-juegos 10/06/2013 10/06/2013 1
Reunidn ver nuevas pantallas de retos y pantalla 18/06/2013 18/06/2013 1
de flujo
Reunion ver elemento formulario 02/07/2013 02/07/2013 1
Reuniodn siguientes pasos 17/07/2013 17/07/2013 1
Reunidn seguimiento del simulador 02/09/2013 02/09/2013 2
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Memoria 14/08/2013  23/09/2013 150
TOTAL 597

5.2 Presupuesto

En este apartado se desglosara el presupuesto necesario para el proyecto tanto en
coste de personal, como en coste de material.

5.2.1 Coste personal

En la Tabla 17 se detallan los costes de recursos humanos que se han necesitado para el
desarrollo del proyecto. No se tendrd en cuenta las jornadas laborales, Unicamente se
contabilizara las horas que cada persona ha dedicado al desarrollo del trabajo. El jefe
del proyecto ha sido M. Carmen Fernandez Panadero, el ingeniero técnico y disefiador
grafico ha sido Esther Varas Garcia.

Tabla 17. Coste personal proyecto

N2 horas Coste hora Total
Jefe de proyecto 60 29,65€ 1779 €
Ingeniero técnico 560 20 € 11.200 €
Disefiador grafico 4 20 € 80 €
TOTAL 13.059 €

5.2.2 Coste material
En la Tabla 18 se detallan los costes de material necesarios para desarrollar el
proyecto.

Para calcular el coste imputable de cada elemento se ha utilizado la férmula:

dedicacion

Coste imputable =( ) * Coste del producto * Dedicacion en el proyecto

depreciacion

Los valores de dedicacién de las herramientas al proyecto y la depreciacién de las
mismas estan calculados en meses.

Hemos establecido una depreciacion de 5 ainos para todas las herramientas.

Tabla 18. Coste de material del proyecto

Coste Dedicacién Depreciacidn Coste imputable
Ordenador portatil 300 € 10 60 50 €
Windows XP 300 € 10 60 50 €
Notepad ++ 0€ 10 60 0€
XAMPP 0€ 10 60 0€
Navegador Firefox 0€ 10 60 0€
Adobe Flash Player 0€ 10 60 0€
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Adobe Photoshop CS6 940 € 10 60 157 €
TOTAL 257 €

5.2.3 Resumen de los costes

En este apartado se calculara el coste total del proyecto teniendo en cuenta el 20% de
costes indirectos y el 21% de |.V.A. Tabla 19

Tabla 19. Resumen costes proyecto

Concepto Importe
Coste de personal 13.059 €
Coste material 257 €
Costes indirectos (20%) 2.663,2 €
Base imposible 15.979,2 €
I.V.A (21%) 3.355,6 €
TOTAL 19.334,8 €

El coste total del proyecto asciende a diecinueve mil trescientos treinta y cuatro euros
con ocho céntimos.
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Capitulo 6

Lineas futuras y conclusiones

6.1 Futuros desarrollos del simulador
En este apartado se van a exponer las lineas futuras del desarrollo del simulador.

6.1.1 Pasar de Flash a HTML5

Uno de los trabajos futuros que se podrian realizar en este simulador es cambiar la
tecnologia utilizada. Ahora HTML5 es una de las mejores tecnologias web que hay en el
mercado por la multitud de facilidades que tiene, ya que no necesita ninguna licencia
como ocurre con Flash ya que para cualquier cambio del cdédigo ActionScript
necesitamos un editor Flash que conlleva pagar una licencia, ademas de aprender a
usar el editor.

Ademas utilizar HTML5 también tiene una gran ventaja que son los canvas, en este
proyecto puede utilizarse para cuando se pide al usuario introducir las coordenadas
donde quiere situar una imagen, con canvas podriamos tener una pantalla con la
imagen del fondo y tener la posibilidad de colocar la imagen arrastrandolo y que el
propio canvas nos diga las coordenadas, lo que facilitaria enormemente el proceso de
edicién. Actualmente hay un proyecto final de carrera en curso encargado de realizar
esta migracion.

El uso de HTML permitiria también utilizar el simulador desde dispositivos moviles
como tablets o teléfonos mdviles.

6.1.2 Crear archivo zip con el juego creado

Actualmente lo que hacemos es crear los archivos que deben de editarse en el
simulador y pedirle al usuario que los guarde en su carpeta correspondiente. Esto nos
agiliza el cambio de los datos porque sdlo necesitamos guardar los archivos que se nos
generan.

Una solucién mas empresarial seria crear un archivo zip con todas las carpetas y todos
los archivos que necesita para funcionar ademas de los archivos que son necesarios
editar para personalizar el simulador, asi se guardaria todo el conjunto de una sola vez.
Descomprimiendo el zip ya tendria el juego.

6.1.3 Agregar ldgica para crear videojuegos de aventuras
Crear el codigo necesario para generar plantillas que guien al usuario para crear
videojuegos de aventuras mas avanzados con tematicas especificas.
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En el simulador actual ya se pueden introducir las precondiciones que debe de cumplir
un jugador para que pueda completar retos y conseguir tesoros, pero se tendria que
crear el formulario para las post-condiciones, es decir, que sucede cuando un jugador
supera un reto y crear los ficheros en base de estos datos. Con todos estos datos, se
podria agregar la funcionalidad de que se vayan activando objetos y pantallas segin
vas consiguiendo las precondiciones.

6.1.4 Marco regulador.

Para cumplir con el Real Decreto 1494/2007, de 12 de noviembre, por el que se
aprueba el Reglamento sobre las condiciones basicas para el acceso de las personas
con discapacidad a las tecnologias, productos y servicios relacionados con la sociedad
de la informaciéon y medios de comunicacion social deberiamos de adaptar la
herramienta incluyendo.

e Atributo alt a todas las imagenes dentro del simulador donde se describiese la
funcion de cada una.

e La posibilidad de mostrar la ayuda con una sintesis de voz para introducir al
discapacitado a la herramienta.

e Para el uso del simulador un reconocimiento de voz para que vaya moviéndose
a través del habla.

6.2 Conclusiones

Aunque en sus inicios se habia pensado crear un simulador mas especifico, poco a
poco con el desarrollo del proyecto se vio la posibilidad de crear otras funcionalidades
creando una herramienta mucho mas completa.

A la conclusion de este proyecto se ha construido una herramienta sencilla, rapida y
facil de usar, multifuncional y sobre todo una herramienta que crea juegos vy
simuladores personalizados sin tener nociones de programacion.

Con este proyecto hemos cubierto una necesidad en el mercado que esta bajo
demanda y en auge.

Se han conseguido todos los resultados previstos y ha sido muy enriquecedor a nivel
personal y profesional.

Con el desarrollo de este proyecto, he aprendido tecnologias que no habia aprendido
durante la carrera como PHP, XML y SCXML. Y esto ha hecho que mis conocimientos
sobre tecnologias web hayan aumentado considerablemente, ya que ademas de
aprender nuevas tecnologias, he podido aumentar mi experiencia y mis conocimientos
sobre las tecnologias que ya conocia y con las que habia trabajado como HTML,
JavaScript, Apache y MySQL.
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Mi trabajo en la web de Vodafone Espafia también me ha ayudado a desarrollar el
proyecto, ya que he podido asistir a estudios de clientes sobre la pagina, lo que me ha
hecho plantearme la forma de pedir la informacién al usuario. Ademas también he
podido ver con mas claridad qué es lo que desea el cliente ante un producto. También
el equipo del que formo parte en Vodafone ha mostrado interés en evaluar la
herramienta una vez presentado el proyecto para analizar su posible aplicacién a
algunos de sus proyectos en curso.
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Anexos
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Anexo 1. Escenario creado con XML

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
|<scenary id="1" xmlns:cormands="http:

custom.internal/commands" >

<name>Escenario 2</name>

| <resources>
| <resource id="1">
<nawe>Fondo</ nawe>
<type>ImagePNG</type>
<src>lib/assets/fondos/fondo.jpyg</src>
</resource>

<resource id="2"> <!-- Terreno -->
<nane>Tipo</namwe>
<type>ActionPoint</type>
<src>libfassets/terreno.gif</src>
</resource>

<resource id="3"> <!-- Objeto -->
<nane>Tipo</name>
<type>ActionPoint</type>
<srec>libfassetsfobjetos.gif</src>
</resource>
| <resource id="4"> <!-- Tesoro -->
<name>Tipo</ nawe>
<type>ActionPoint</type>
<src>lib/assets/recompensa.gif</src>

</resource>
LR
</resources>
<views>
<view>
<nane>Default</nawe>
<type>Default</type>
<resources>
<resource id="1" region="Fondo" /> <!-- Fondo -->
<resource id="2"> <!-- Terreno
<position x="665" y="120" z="0" zindex="4" />
<filters>
<glow color="OxFDFD4F" blurX="7" blur¥="7" style="default" />
</filters>
<events>
<onOver>true</onOver>
<onOut>true</onOut>
<onClick>true</onClick>
</events>
</resource>
<resource id="200"> <!-- Panel terreno -->
<position x="0" y="-45" z="0" zindex="20" /><'!'-- Colocar la ventana de las respuestas-->
<source id="100">
<character src="libfassets/emprendedor.swf" x="-450" y="-80" scaleX="1.85" scale¥="1.85" />
<guestion>iQue guieres hacer con el terreno?</guestion>
<answer type="respuestal" answer="Crear terreno" />
<ansver type="respuesta2" answver="Ver terreno"/>
<answver type="respuesta3" answer="Editar terreno"/>
</source>
</resource>
LR
</view>
</views>
</scenary>

58



Simulador Flash para gamificar historias interactivas

Anexo 2. Fichero flujo creado con SCXML

kscxml xmlns="http: /fwnw.w3.0rq/2005/07/scxml" xmlns:comands="http://custom.internal/commands' version="1.0" initial="init" >
<state id="init"> <!-- Ventana donde pide el nowbre y los apellidos-->
<onentry>
<script>trace(' [SCXML] Bienvenidos al Escenario 2');</script>
<cormands:changeStage src="lib/stages/inicial.xml" />
</onentry>
<transition event="StageLoaded" target="sec0"><!-- Pantalla login y datos personales-->
<cormands:sendToInterface id="2" comand="disable" />
<cormands:sendToInterface id="3" comand="disable" />
<commands:sendToInterface id="4" comuand="disable' />
<commands:sendToInterface id="5" comuand="disable' />
<commands:sendToInterface id="6" comuand="disable' />
<commands:sendToInterface id="8" command="disable' />
<cormands:sendToInterface id="9" comwand="disable" />
<commands:sendToInterface id="5000" comwand="disable" />
<commands:sendToInterface id="6000" comwand="disable" />
<comnands:sendToInterface cormand="external"' title="Datos de identificacion" url="html/forms/inicial.html' width="500" height="400" />
</transition>
</state>

<state id="sec0"'>
<transition event="closedWindow" target="sec11"><'-- Numero de elementos-->
<comnands:sendToInterface cormand="external" title="Informacion" url="html/saveas/intro.html" width="500" height="500" />
</transition>
</state>

<state id="secl">
<state id="secll">
<onentry>
<comuands:sendToInterface id="8" comwand="enable' />
</onentry>
<transition event="assetClick 8' target="sec100"> <!-- Click juego-->
<commands:sendToInterface comwvand="external" title="Pantalla de ayuda" ur1='html/forms/fornLayuda.html' width="500" height="500" />
</transition>

</state>

<state id="sec10">
<onentry>

<comuands:sendToInterface id="2" cormand="enable' />

<commands:sendToInterface id="3" command="enable' />
<commands:sendToInterface id="4" cormand="enable" />
<cormands:sendToInterface id="5" comsand="enable' />
<commands:sendToInterface id="6" comwand="enahle' />
<commands:sendToInterface id="9" command="enahle' />
<commands: sendToInterface id="5000" comnand="enahle' />
<commands:sendToInterface id="6000" command="enable" />
</onentry>

= SRR 00 EE0 000000000000 CLICRS/ FIIIEEEEEIE R EEI 00000 EEE0E0E0E0EE00000000000001-=>

<transition event="assetClick 2" target="sec10'> <!-- Click terreno -->
<cormands:sendToInterface id="200" comwand="show" />
</transition>

<transition event="assetClick 3" target="secl0"> <!-- Click objeto -->
<comuands: sendToInterface id="300" command="show" />
</transition>

</state>
<final id="end"/>
</scxml>
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Anexo 3. Formulario creado con HTML

<html content="text/html; charset=UTF-8">{
<hody>
<form id="dialogform' type="userextra'>
<fieldset>

En esta pantalla se van a introducir los datos para crear las pantallas.

<lahel>iQué nimero de terreno es?</lahel

<select type="select' id="menu op'></select>

<lahel for="nomhre p'>Nombre del terreno (una palahra sin acentos) </ lahel>

<input type="text' nawe='nomhre p'>

<label for="descripeion p'>Descripeion del terreno</lahel>

<textarea type='textarea' nae='descripcion p' rows='3' £0l3="100"></textarea>

<lahel for="url p">Nombre de la imagen. Guardar imagen en " feodigo/Lih/assets/fondos/" (Optimizado para imagen de 995x735)</label>
<input type="text' nawe="url p'>

</fieldset>
</ form>
<div 1d="huttons" class="ui-dialog-buttonpane ui-widget-content ui-helper-clearfix">
<hutton class="ui-state-default ui-corner-all" type="hutton'>Guardar</hutton>
<fdivy
</hody>
</htnl>
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Anexo 4. Guia de usuario

Para poder utilizar el simulador el usuario tendra que instalar en su ordenador un
servidor, se recomienda descargarse la herramienta XAMPP ya que necesitamos la
base de datos MySQL y el servidor apache. Esta herramienta integra estas dos
funcionalidades y es sencillo de instalar y poner en funcionamiento.

Para usar XAMPP Unicamente tendremos que abrir el panel de control y pulsar el
botdn “Start” de apache y MySQL como vemos en la Imagen 44.

| €3 XAMPP Control Panel v3.1.0 3.1.0 [ Compiled: September 20th 2012 ]

XAMPP Control Panel v3.1.0 3.1.0
Service Module  PIDs) Ports)  Actions A
Apache 1816 80,443 [ Stop | [ Admin | [ Config | [ Logs | [ Shell
MySQL 2208 3306 [ Stop | [_Admin | [ Config | [ Logs | Explorer
FileZilla [Cstan | (Config J [ Logs ] [ % Senices |
Mercury I Start ] I Config ] [ Logs ] © Help
Tomcat [ stan_] [config J [ Logs ]
75718 [main] Initializing Control Panel
18 [main] Windows Version: Windows XP SP3 32-bit
18 [main] XAMPP Version: 1.8.1
main] Control Panel Version: 3.1.03.1.0 [ Compiled: September 20th 2012 |
18 [main] Running with Administrator rights - good!
18 [main] XAMPP Installation Directory: “"c:\archivos de programa\xamppt”
main] WARNING: Your install directory contains spaces. This may break programs/scripts
main] Checking for prerequisites
18 [main] All prerequisites found
18 [main] Initializing Modules
18 [Apache] XAMPP Apache Senvice is already running on port 80
18 [Apache]  XAMPP Apache Senice is already running on port 443
18 [mysql] XAMPP MySQL Senice is already running on port 3306
18 [main] Starting Check-Timer
main] Control Panel Ready

Imagen 44. Guia usuario. Panel control XAMPP

Otro elemento a instalar es el complemento flash de Adobe [1]. Ya que utilizaremos
como explorador Firefox Mozilla y no viene integrado este complemento.

Cuando ya tenemos instalado lo necesario en nuestro PC. Tenemos que cargar las
tablas que seran necesarias en nuestra base de datos, para ello con un script sencillo
gue se encuentra en la carpeta del cédigo, vamos al panel de control de phpMyAdmin
y realizamos los siguientes pasos:

1. Acceder a través de un navegar a la direccidon 127.0.0.1, en el menu derecho de
la pagina que se nos abre clicar sobre phpMyAdmin, y aparecerd el panel de
control que aparece en la Imagen 45.
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phpMyAdmin

Bases de datos [/ SOL  (§ Estado actual =7 Usuarios [« Exportar =} Importar 4 Configuracion %9 Sincronizar v Mas

R @300 ¢
(Tablas recientes) g | | e e
£ Cotejamiento de la conexidn al senvidor @ : | utB_general ci v * Senidor: 127,001 via TCPP
) cdeol « Programa: MySQL
) information_schema « Versiones de programa: 5.5.27 - MySQL Community Server
(GPY)
| ) [;v‘ uraciones de apariencia ] + Version del protocolo: 10
) performance_schema - « Usuario: root@localhost
) phpmyadmin & tdioma- Language @ - | Espatiol - Sparish 3 « Conjunto de caracteres del senidor. UTF-8 Unicode (utfB)
) pruebas
5 D Tema pmahomme ¥
i simuflow Servidor wel
J test + Tamafio de fuente: | 82% ¥ e e
) webauth + Apache243 (Wind2) OpenSSL1.0.1c PHPS 47

& Mas configuraciones « Version del cliente de base de datos: libmysql - mysglnd

5.0.10- 20111026 - $ld:
b0b3b15¢693b7Baeb3aabbE46feed3M 75639 §

Imagen 45. Guia usuario. panel phpMyAdmin

2. En el menu superior clicar sobre “Base de datos” y rellenar los campos que se
pueden ver en la Imagen 46.

) Bases de datos ] SOL (4, Estado actual  =° Usuarios [« Exportar =} Importar  J* Configuracion M3 Sincroniza

Bases de datos

8 Crear base de datos @

nombre_bd _bin v | | Crear

Base de datos .

O cdeol a2 Comprobar los privilegios
information_schema  a- Comprobar los privilegios
mysql a1 Comprobar los privilegios

performance_schema - Comprobar los privilegios

O phpmyadmin a2 Comprobar los privilegios

O pruebas a: Comprobar los privilegios

O simuflow a2 Comprobar los privilegios

O test = Comprobar los privilegios

O webauth a2 Comprobar los privilegios
Total: 9

1t Marcar todos / Desmarcar todos Para los elementos que estén marcados: [ Eliminar

il Activar las estadisticas

+, Nota: Activar aqui las estadisticas de la base de datos podria causar tréfico pesado entre el servidor web y el servidor MySQL.

Imagen 46. Guia de usuario. Crear base de datos

3. Iralatabla creada en el paso 2 a través del menu lateral derecho y en el menu
superior la opcion de “Importar”, en la pantalla que nos aparece en
“Seleccionar archivo” selecciona el fichero bs_simulador.sql que estd alojado
en la carpeta del cddigo del simulador en el campo de “Conjunto de caracteres
del archivo” seleccionar utf-8 como se puede ver en la Imagen 47 y pulsar el
botdn crear.
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¥ Estructura || SQL \ Buscar Generar una consulta |« Exportar =} Importar 7 Operaciones =7 Privilegio

Importando en la base de datos "nombre_bd"

Archivo a importar:

El archivo puede ser comprimido (gzip, bzip2, zip) o0 descomprimido.
Un archivo comprimido tiene que terminar en .[formato].[compresion]. Por ejemplo: .sql.zip

Buscar en su ordenador: | Seleccionar archivo | No se ha seleccionado ningin archivo (Maximo: 2 048KEB)

Conjunto de caracteres del archivo: | utf-8 v
Importacion parcial:

Imagen 47. Guia de usuario. Importar fichero crear tablas BD

4. En el menu lateral derecho Imagen 48 estan las cuatro tablas de la base de
datos, para crearse un usuario ir a la tabla “users”.

php
D 3 ©

0'9‘

(Tablas recientes) ... v
nombre_bd N

| userdata
| userextra
| userlog
| users

&) Crear tabla

Imagen 48. Guia de usuario. Tablas creadas en la BD

5. En el menu superior clicar sobre la opcidén “Insertar”, y rellenar los campos que
se ven en la Imagen 49 La fila para rellenar la password, se necesita que sea
una contrasefia encriptada en MID5, online hay multitud de herramientas en
las que el usuario puede encriptar su contrasefia. Cuando tengamos los tres
campos rellenos hay que darle al botén de “Continuar” y ya el usuario tiene un
usuario con contrasena para acceder al simulador.
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ph ) C1127.00.1 > @ nombre_bd > BB users
& | Examinar ¥ Estructura L] SOL \ Buscar ¥¢ Insertar [« Exportar =} Importar  J° Operaciones  ® Seguimiento 2 Dis
3 @ ¢
Columna Tipo Funcién Nulo Valor
id int(11) 3 =
(Tablas recientes) ~ 2
username varchari
nombre_bd v @0) v esther
| userdata password varchar(50) 3 — -
[zerexima ¢7£c7622390bfBad08ba7 43304490
| {
e Continuar
| users
[ Ignorar
O Crear tabla
o Columna Tipo Funcién Nulo Valor
id int(11)

usemame varchar(20)

password varchar(50)

Continuar

Insertar como una nueva fila ™ llisg0 Volver i

9 Continuar

Imagen 49. Guia de usuario. Insertar usuario y contraseia

El resultado de estos pasos es el que se puede apreciar en la Imagen 50

«— T ¥ id username password

[0 ¢ Editar 3¢ Copiar @ Borrar 15| varas 2e6787 af57631d5fc4d5ccBb7 debSaf3b

Imagen 50. Guia de usuario. Ejemplo usuario creado en la BD

Con todos estos pasos, ya podemos ir al navegador poner la direccidén
“localhost/nombre_carpeta/index.html” y entrar en el simulador.

A continuacion crearemos un simulador empresarial y educativo para demostrar la
facilidad del uso y la multifuncionalidad de nuestro simulador.

Para poder crear diferentes juegos y no tener que borrar la base de datos a mano,
hemos creado un campo login que puede ser distinto al que usamos para entrar al
simulador. Si hemos terminado de crear un juego y queremos crear otro, ponemos
otro login al del juego anterior y ya tendremos la base de datos borrada para empezar
a introducir los datos del juego nuevo.
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Introduce un login para identificarte
evarasg

Nombre
Esther

Apellidos
Varas

Guardar

Imagen 51. Guia de usuario. Identificar usuario

Como es normal cuando usamos por primera vez una herramienta estamos perdidos.
Por eso, para que los usuarios de nuestro simulador no tengan dudas de qué
elementos tienen que usar en cada momento, se ha creado una sencilla ayuda. Esta
ayuda es mostrada al usuario cuando entra al simulador, y puede acceder a ella en
cualquier momento mientras que esta creando el juego.

Hemos creado una herramienta sencilla y de rapido uso, para ello hemos pensado
tener una Unica pantalla Imagen 52 con todos los elementos posicionados en ella y asi
poder acceder a ellos en un click.

Imagen 52. Guia de usuario. a) terrenos b)objetos c) tesoros d) retos e) flujo
f) formularios g) crear ficheros h) ayuda i) probar mini-juegos

Para empezar a crear el juego vamos al elemento de ayuda Imagen 53 para ver qué
idea nos da para crear un juego o por si no nos ha quedado claro qué orden debemos
de seguir. Aunque aconsejamos al usuario un orden para crear el juego desde el
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principio hasta el final donde se crean los ficheros. Los elementos a) b) c) d) pueden
crearse en el orden que queramos ya que podemos editar la informacion en cualquier
momento.

Como crear juego

Con esta explicacion te presentaremos la estructura La
aventura del héroe’ utilizada en multitud de historias. Y
te daremos una idea de como crear el juego.

Imagen 53. Guia de usuario. Guia de usuario

Como en todo juego, simulador, historia tenemos un nimero de pantallas o escenarios
y de elementos para interactuar con ellos. En nuestro simulador vamos a utilizar dos
escenarios, ya que estamos creando un ejemplo de simulador empresarial y otro
escenario para el simulador educativo. Los objetos pueden servirnos como elementos
decorativos o en nuestro caso para pasar de una pantalla a otra. Por ultimos vamos a
crear dos retos para el primer simulador y uno para el educativo.

Esta informacién que a primera vista parece muy dificil de rellenar, en nuestra
herramienta es introducida por el formulario de la Imagen 54. Aunque en un principio
pensemos en un numero mas elevado de objetos en nuestro juego, podemos
introducir aqui un valor y como veremos mas adelante no es necesario usar todos.

Nimero de terrenos que quieres en el juego
2

Nimero de objetos que quieres en el juego
5

Nimero de tesoros que quieres en el juego
1

Nimero de retos que quieres en el juego
3

Guardar

Imagen 54. Guia de usuario. Introducir nimero de terrenos, objetos, retos y tesoros
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Para comenzar a crear el simulador vamos a empezar por lo mas bdsico, los escenarios
Imagen 55 asi con la base ya planteada colocar los objetos y retos que lo van a
componer es mucho mas sencillo.

¢Que quieres hacer con el terreno?

= Crear terreno

= Ver terreno

= Editar terreno

Imagen 55. Guia de usuario. ActionPanel terrenos

Para mostrar lo facil que es de usar y que no se necesitan recursos muy avanzados,
vamos a usar dos imdagenes de fondo que ya teniamos en nuestra carpeta. Hay que
indicar el nimero de escenario que es, el nombre con el que vamos a llamar al fichero
gue mas adelante crearemos, la imagen que va a componer el fondo que como se
puede apreciar en Imagen 56 solo tenemos que poner la imagen en la carpeta que nos
indica y poner el nombre y la extesidén en el campo, nos aseguramos de que el usuario
no se equivoque al copiar ninguna ruta lo que facilita la introduccién de los datos. Por
ultimo tenemos un campo de descripcion, que nos sirve para saber para qué sirve lo
gue estamos creando y asi, si el usuario no se acuerda qué funcidn realiza este
escenario en el simulador puede consultarlo como se muestra en la Imagen 56. Esto
hace que no necesariamente se cree todo el simulador de una vez y pueda tardar
varios dias en terminar el juego.

a) b)

En esta pantalls se van a ntroducy s datos para crear Lis pantallas
2Que numero de terreno es? Nombre: educatrro
1 .

Descrporon: Escenano para el smulador educativo

n I”‘.
Descripcion del terreno

Escenano para el simuador empresanial -

HNombre de La wmagen. Guardar imagen en */codigo /b /assets /fondos /* (Optimizado para
imagen de 995:735)
Conferencefoom.)pg

Hombre del terreno (una palabra 5in acentos)
empresacial

Imagen 56. Guia de usuario. a) Crear terreno b) Ver terreno
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Para ver la informacidon de un elemento primero elegimos el elemento que queremos
ver en el menu de la Imagen 57, que nos muestra los elementos que hasta ese
momento llevamos creados.

;Qué terreno quieres?

Elige una opcion )
1: empresarial
2: educativo

Continuar

Imagen 57. Guia de usuario. Menu elegir terreno a ver

Si por un casual al ver el escenario Imagen 56, nos damos cuenta que hemos
introducido algun dato incorrecto, podemos recuperar los datos y editarlos con la
pantalla de la Imagen 58. Esto es una gran ventaja, ya que si cambiamos de imagen
podemos reemplazarlo facilmente y muy rapido.

Pantalla para editar los datos de los terrenos.

Descripcion del terreno
Escenario para el simulador empresarial. Ejemplo de pantalla nimero 1

Nombre de la imagen del terreno. Guardar imagen en “/codigo/lib/assets/fondos /"
(Optimizado para imagen de 995x735)
ConferenceRoom.jpg

Guardar

Imagen 58. Guia de usuario. Editar terreno

Para seguir con nuestro simulador, vamos a crear unos objetos que seran unas flechas
para indicarle al jugador que puede pasar de una pantalla a otra. Esto lo vamos a hacer
rellenando la informacion de un par de objetos. Como vemos en la Imagen 59, ademas
de los campos que se han comentado para rellenar en el escenario, ahora ademas,
tenemos que introducir la informacion de la posicién en el escenario, lo que nos da
una gran flexibilidad al poder poner nuestros objetos en el lugar que nosotros

queramos.

Tenemos que indicar si ese objeto sirve para pasar de una pantalla a otra, si la opcién
es si como en nuestro caso, tenemos que decirla a qué pantalla queremos que sea la
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transicién. Aqui se puede ver lo facil que es el simulador, porque al indicar que si
aparece un menu con los escenarios que tenemos creados y sdlo con pulsar una
opcioén ya tenemos un dato que al principio puede ser costoso de introducir.

En esta pantalla se van a introducir los datos para crear los objetos.
;Qué niimero de objeto es?
3 v

Nombre del objeto
peductivo

Descripcion del objeto
Action click para pasar al simulador educativo

Nombre de la imagen. Guardar imagen en “/codigo/lib/assets/” (Recomendacion tamano
imagen: 100x100)
next.gif

:En qué posicion "x" quieres ponerlo? (Rango: 100 a 700)
650

:En que posicion “y" quieres ponerlo? (Rango:100 a 500)
150

;Este objeto sirve para pasar a la siguiente pantalla?
O No @ Si

Elige el terreno al que quieres que pase con este objeto
[Ellge un terreno ¥

Elige un terreno
empresarial
educativo -

Imagen 59. Guia de usuario. Crear objeto

En el caso de que todavia no hayamos creado el escenario al que queremos que pase,
con guardar esta informacion, podemos mas adelante recuperarla cuando tengamos el
escenario creado, en la opcién de editar Imagen 60.

Pantalla para editar los datos de los objetos.
Descripcion del objeto
Elemento para llamar al coach

Nombre de la imagen del objeto. Guardar imagen en “/codigo/lib/assets /" (Recomendacion
tamano imagen: 100x100)
telephone.png

:En qué posicion “x" quieres ponerlo? (Rango: 100 a 700)
535

:En que posicion “y" quieres ponerlo? (Rango:100 a 500)
375

;Este objeto sirve para pasar a la siguiente pantalla?
® No O Si

Guardar

Imagen 60. Guia de usuario. Editar objeto

Para pedir al usuario que rellene un reto primero hay que explicarle en qué va a
consistir el reto o que hay que hacer para superarlo. En el caso de simuladores
empresariales, suele ser un ejemplo del ejercicio que a continuacién deben de superar.
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En nuestro simulador, le ofrecemos tres opciones de presentacion de retos, y le
indicamos qué datos debe de rellenar dependiendo del reto elegido.

Aunque a priori creamos que es mucha informacion a introducir, en nuestro simulador
con unos pocos datos podemos crear una presentacion lo bastante completa para
mostrarle al jugador. En el ejemplo que estamos creando lo que vamos a hacer es
crear tres retos, lo que primero introducimos es la informacién de la presentaciéon
Imagen 61.

En esta pantalla se van a introducir los datos para crear los retos.
#Qué numero de reto es?
1 3

Nombre del reto
animacionPizarra

Qué presentacion quieres en el reto?
PopUpAnimation v

Nombre icono presentacion. Guardar imagen en "/codigo/lib /assets /" (Recomendacion
tamano imagen: 100x100)
emprendedor.swf

¢En qué posicin X" quieres ponerlo? (Rango: 100 a 700)
155

¢En que posicién y" quieres ponerlo? (Rango:100 a 500)
s

Nombre de la animacién. Guardar imagen en “/codigo /lib /assets/animaciones /"
pizarra.swf

Guardar

Imagen 61. Guia de usuario. Crear presentacion del reto

Como el usuario puede que no se acuerde qué es un popupdialog o un
popupanimation, si nos posicionamos encima se nos muestra una imagen de ejemplo
como se ve en la Imagen 62.

;Qué presentacion quieres en el reto?

| Tipo v
Tipo

PopUpAnimation

Video
Texto
=

™ BT 1

:En que posicion "y" quieres pone]

Ruta del video

Guardar

Imagen 62. Guia de usuario. Imagenes de ejemplo en el menu de tipo de presentacion

Cuando ya tenemos la presentacion creada damos a guardar y la siguiente pantalla
sirve para crear el reto. En el simulador hemos metido tres tipos, dos juegos (1)
ordenar (2) clasificar y un actionPanel. Igual que pasa en el tipo de presentacién, aqui
también tenemos la opcion de ver que es cada reto Imagen 63.
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En esta pantalla se van a introducir los datos para crear los juegos.

;Queé tipo de juego es?

| Tipo juego v
Tipo juego

Clasificar

Ordenar

Action Panel

Ordena Los conceptos  consigue a mayer puntuacin.

Concepto:

Guardar

Imagen 63. Guia de usuario. Elegir tipo de reto

Aunque en un primer momento podamos creer que crear un juego es una actividad
complicada, con nuestro simulador en 3 sencillos pasos tenemos un juego creado con
un nimero variable de elemento a gusto del usuario.

En nuestro caso vamos a clasificar tipos de sociedades segin el nimero de socios.
Tenemos la opcion de que los elementos en vez de palabras puedan ser imagenes,
como se aprecia en la Imagen 64, en el caso que sea un simulador educativo con
alumnos de corta edad que incluso todavia no sepan leer, se pueda crear un juego con
imagenes y el jugador ya pueda jugar sin ningun tipo de problema.

En esta pantalla se van a introducir los datos para crear los juegos.
;Qué tipo de juego es?
Clasificar 4

Elige el niimero de entradas que quieres en el juego
6 v

Elemento 1
Sociedad de responsabilidad limitada

1 v

Elemento 2
Sociedad anonima

1 v

Elemento 3
Comunidad de bienes

2 v

Elemento 4
Sociedad comanditaria simple

2 v

Elemento 5
Sociedad laboral

3 v

Elemento 6
Sociedad civil

2 v

Nombre categoria 1
Minimo 1 socio

Nombre categoria 2
Minimo 2 socio

Nombre categoria 3
Minimo 3 socio

(Quieres que los elemento sean imagenes?
© No O Si

Guardar

Imagen 64.Guia de usuario. Crear juego de clasificar
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Esta funcionalidad es bastante prdactica porque ademds de jugadores de corta edad,
puede utilizarse el simulador para personas con discapacidades intelectuales o
personas mayores donde el educador necesite crear un juego sencillo y visual.

Para ver como nos ha quedado el juego podemos ir al elemento i) Imagen 52 y jugar
para ver si necesitamos cambiar algo, o nos damos cuenta que la dificultad no es la
deseada. El juego se nos presenta como se le presentara al jugador en el simulador
gue estamos creando, el ejemplo de nuestro caso se puede ver en la Imagen 65.

Clasificar los conceptos y consigue la mayor puntuacion.

Conceptos:
Minimo 1 socio

Minimo 2 socio

Minimo 3 socio

OK

Imagen 65. Guia de usuario. Ejemplo juego de clasificar

Para crear un formulario hay que pulsar el elemento f) Imagen 52 primero hay que
crear el aspecto que va a presentar el formulario dentro del terreno Imagen 66
después cuando guardamos se nos muestra un formulario para ir eligiendo el nimero
de opciones en la entrada y rellenar los campos que se piden Imagen 66. Para
introducir mas de una entrada pulsar el botdn “Siguiente input” y ya no se desean mas
entradas en el formulario pulsar “Guardar y terminar”

a) b)

2Cuantas entrades quieres?

En estas pantallas se van a introducir los datos para crear los formularios. A
Eligen el nimero de entrades del input v

Nombre del formulario
#Qua tipo de input quieres?

Tipo input

Nombre de la imagen. Guardar la imagen en /codigo/lib/assets
/(Recomendacion tamano imagen: menor 100x100)

:En qué posicion “x” quieres ponerlo? (Rango: 100 a 700)

:En que posicion "y" quieres ponerlo? (Rango:100 a 500)

[ Siguiente input

Guardar | Guardar y terminar

Imagen 66. Guia de usuario. Crear un elemento formulario a) interfaz formulario b) Crear formulario
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Hasta ahora hemos explicado los elementos que da lo mismo el orden en el que los
creemos. A partir de ahora, los siguientes pasos si hay que crearlos en orden, ya que
son pasos que para crear el juego en el simulador son faciles, pero a la hora de
desarrollar un simulador es necesario tener ya toda la informacion introducida y claras
las ideas para saber qué es lo que va a haber en cada escenario y cuales van a ser las
transiciones entre los escenarios.

Para que el usuario no se olvide de introducir primero qué escenario es el que va a
crear el flujo y el contenido, se le mostrara un menu con los escenarios del simulador
gue ha creado Imagen 67.

a) b)

Elige ol terreno para crear ol flujo Elge ol terreno para crear o flw)o
----------- v empreanst

1. 2Que objetos quieres que hava er La panalla?
eprendedor
telefono
peductivo

pempresanal

. ret reres que haya en L pantala?

Juegonings

3. ;Que formuaro quieres qae haya en La pantalla

Imagen 67. Guia de usuario. Crear flujo del juego

Cuando ya tenemos seleccionado se nos muestra todos los objetos, retos vy
formularios que pueden formar parte de ese escenario. Con un simple check podemos
seleccionar los que queramos y no tenemos problemas de no acordarnos de los
nombres o si no nos acordamos de todos los elementos que hemos creado Imagen 67.

Cuando ya tenemos toda esta informacién en la base de datos, ya sélo nos quedan
crear los archivos que van a formar el simulador. Para guiar al usuario de dénde debe
de guardar los ficheros o que es lo primero en qué orden tienen que crearlos, se
muestra una pequefia introduccién Imagen 68.
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Asegurate de haber completado toda la informacion antes de crear los
ficheros.

Pasos a seguir para crear los ficheros:

1° Crea los ficheros de los terrenos.

2° Crea el fichero de configuracion.

Los ficheros los tienes que guardar en:

1. Terrenos: /codigo/lib/stages/nombre_terreno.xml

2. Flujos: /codigo/lib/flow/nombre_terreno.xml

3. Ventanas html: /codigo/html/forms/nombre_elemento.html
4. Juegos: /codigo/html/games/nombre_reto.html

5. Configuracion: /codigo/lib/conf.xml

En el principio de cada archivo se indica donde se debe de guardar.

Imagen 68. Guia de usuario. Manual crear ficheros personalizados del juego

Cuando ya hemos leido la explicacion, pasamos a crear los ficheros. Para elegir los
ficheros a crear es muy sencillo, primero hay que crear el fichero de escenario, flujo y
ventanas HTML que forman cada terreno. Primero elegimos en el menu “Terreno” y
nos aparecera otro menu con los terrenos que hemos creado, elegimos el que
gueremos crear los ficheros y damos al botdn de “Escribir”, como vemos en la Imagen
69.

;Qué elemento del juego quieres crear?
Terreno v
{empresarial v
empresarial
educativo

Escribir

Imagen 69. Guia de usuario. Crear ficheros del terreno del juego

Se abrird unas ventanas nuevas con el cédigo que tenemos que guardar y se indica al
usuario al principio en un comentario verde donde debe de guardarlo por si no se
acuerda de la introduccion que se le ha mostrado al principio de esta pantalla.
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Para guardar el fichero lo Unico que tiene que hacer es pulsar el botdn derecho del
ratdn y elegir la opcidén de “Guardar como...”, esta accidn es como guardar cualquier
archivo o imagen desde Internet ver Imagen 70.

Este fichero XML no parece tener ninguna mformacién de estlo asociada Se muestra debajo el drbol del documento.

FICHERO DE FLUJO: GUARDAR EN codigo/1ib/flow,
= <scxml version="10" mitial="mat">
- <state id="mt">
= <onentry>
<commands: changeStage sre="lib/stages/empresanal xml"/>
<fonentry>
= <transition event="StageLoaded" target="sec 100">
<commands: sendToInterface id="2" command="enable’/>
<cormumands:sendToInterface id="3" command="enable’/>

<commands:sendTolnterface id="4" command="enable"/> e
</transition> Al o5t pgna & marediees
</state> s om0

- <state id="sec101">
= <state id="sec100">
= <onentry>
<corumands: sendToInterface id="2" command="enable"/>
<commands:sendTolnterface id="3" command="enable"/>
<commands:sendTolnterface 1d="4" command="enable"/> &7 Irspeccony elemento con Fretug
<fonentry>
= <transition event="assetClck_2" target="end">
<commands: changeFlowXML sre="lib/flow/educativo xml”* target="nat"/>
</transition>
= <transition event="assetClhck_3" target="sec203">
<commands:sendToInterface 1d="2003" command="show"/>
</transition>
= <transition event="assetClhck_4" target="sec304">
<commands:sendToInterface id="1004" command="show"/>
<fransition>

Imagen 70. Guia de usuario. Ejemplo guardar fichero juego

El ultimo paso es crear el fichero de configuracién, que es diferente para cada
simulador ya que es el nucleo y dice qué escenario componen el simulador. Para
crearlo, elegimos en el primer menu la opcidon de “Configuracidon” y nos aparecera la
pantalla la Imagen 71, donde primero introducimos el nombre que hemos puesto a la
base de datos y luego elegimos cual va a ser la primera pantalla y ya podemos darle a
escribir.

Este es el paso final de la creacion del juego.

El fichero que se generara ahora, guardalo en
“/codigo/lib” con el nombre conf.xml

;Como has llamado a la base de datos en phpMyAdmin?

;Cual es el terreno incial del juego?

Escribir J

Imagen 71. Guia de usuario. Crear fichero de configuracion del juego

Hasta aqui hemos visto como crear dos tipos de simuladores integrados en un unico
simulador, de una forma rapida y sencilla.

75



Simulador Flash para gamificar historias interactivas

Ahora para probar el simulador lo Unico que tenemos que hacer es borrar en el panel
de control de la base de datos Imagen 45 el campo que se muestra en la Imagen 72.

[0 o Editar %c Copiar @ Borrar 14476 15 floweml libAflowinicial xml

Imagen 72. Guia de usuario. Borrar tranking BD

Y en el navegador ponemos la direccion “localhost/nombre_carpeta/index.html” y
vemos el resultado Imagen 73.

Joego para que ordenes a ko3 anamales segun Tu tamado

El orden que debes de seguir €3 de mence a mayor.

«  eee 2 -Ove

O Sema Lon comcepton ¥ contagee Le meyor prantisecon.

[ ee 2 - Ovamar

Or S 10 con wpton 5 comirgu Lo myor pransac .

Comcopton Concepeos.

< - hocmiga
- perre

- etetante

Vawwne

o Contsmmanr

Imagen 73. Guia de usuario. Ejemplo simuladores creados

Como hemos podido comprobar en la Imagen 73, el resultado no es el deseado, pues
podemos borrar el contenido del trancking de la base de datos Imagen 72 y volver al
simulador para editar los datos que estdn todos guardados y volver a reescribir los
ficheros para que tengan el aspecto que queramos.
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