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Resumen

La Universidad de las Ciencias Informaticas cuenta con el proyecto Multisaber-Navegante,
perteneciente al Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES), el cual se dedica a la creacion
de sistemas de formacion educativa. Este proyecto ha comenzado a trabajar en una nueva coleccién
de juegos denominada MundoClick. Por ello surge la necesidad de desarrollar juegos educativos cuyas
caracteristicas se ajusten a las de la plataforma Pointer, la cual contendra los juegos de la coleccion.

El presente trabajo aborda el desarrollo de los juegos educativos “Parchis” y “Localiza y Aprende”, los
cuales seran integrados al paquete de juegos educativos MundoClick. La estructura del trabajo se
organizé a partir de la definicion de cuatro capitulos. Para el desarrollo de los mismos fueron utilizados
métodos tedricos y empiricos; los que permitieron estudiar el desarrollo de los videojuegos a nivel
nacional e internacional, asi como, el uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte a
la metodologia RUP y Visual Paradigm como herramienta de modelado. Como lenguajes de
programacion HTML5, CCS3 y JavaScript, JQuery y Node.js como frameworks de desarrollo y el
NetBeans 7.1.2 como IDE (Entorno de Desarrollo Integrado). Se realizaron las actividades que

comprenden todo el ciclo de vida del producto.

Los juegos brindaran un sistema dirigido especialmente para nifios de 6 a 8 afios, lo que contribuird al
proceso de ensefianza-aprendizaje y al desarrollo de la memoria y la motivacion hacia el estudio de

forma amena e interactiva.

Como principales resultados de la investigacion se obtuvo la implementacion de los juegos “Parchis” y

“Localiza y Aprende” asi como su integracion a la plataforma de juegos educativos Pointer.

Palabras clave: juegos educativos, MundoClick, plataforma.
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Introduccidén

El desarrollo acelerado de la ciencia y la tecnologia en el campo de la Informatica y las
Comunicaciones (TIC) ha provocado que en la actualidad se implementen aplicaciones informéticas en
todos los sectores de la sociedad. (1)

En el campo educativo se ha impulsado el uso de la tecnologia en funciéon de potenciar la calidad del
proceso de ensefianza aprendizaje como la via esencial para la formacion de las nuevas
generaciones, posibilitando la transmision de conocimientos de una forma mas amena, interactiva, y
activa que el resto de los medios de ensefianza (1). Buscando nuevos medios de ensefianza que
cumplan ambos requisitos(hagan uso de las tecnologias y faciliten el proceso de ensefanza
aprendizaje) se ha comenzado a analizar los videojuegos como una poderosa herramienta para

transmitir y fomentar el conocimiento, alcanzando hasta el momento resultados satisfactorios.

Los videojuegos ayudan a dinamizar las relaciones de grupo, y potenciar el trabajo participativo y de
colaboracién en todas las esferas activas de la vida social. Igualmente permiten introducir la reflexién
acerca de ciertos valores y conductas a través de su contenido y de las consecuencias de las acciones
gue efectian virtualmente. Logran fortalecer la experiencia del aprendizaje y acercarla al mundo

adecuado y operativo en el que se mueve el hombre. (2)

Debido a estas potencialidades, Cuba, junto a la Universidad de las Ciencias Informéticas ha creado
estrategias para la creacion de proyectos que se dediquen a realizar aplicaciones de formacién
educativa. Un ejemplo de ello es el proyecto Multisaber-Navegante, perteneciente al Centro de
Tecnologias para la Formacién (FORTES). Este proyecto ha decidido realizar una coleccién de juegos
educativos, denominada MundoClick, la cual contara con 27 juegos destinados a desarrollar diversas

habilidades en los nifios, en su mayoria en la edad comprendida entre los 6 y 8 afios.

La madurez cerebral que se produce entre los 6 y los 8 afios permite que los nifios respondan a
nuevas demandas académicas y personales. Sin embargo, no se debe olvidar que siguen siendo
nifios, el juego todavia es una necesidad para completar su desarrollo. Los nifios de 6, 7 y 8 afios
muchas veces no entienden esa necesidad de centrarse en los deberes. Para ellos, el juego es una

manera de aprender. (3)

Esta etapa es, ademds, importante a nivel de desarrollo intelectual por todas las capacidades de

memoria que alcanzan. Con respecto a esta lo que cambia realmente es el uso que hace de ella,

11
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puesto que a partir de los 6 afios utiliza estrategias de almacenamiento como la estrategia de repaso y
comienza a desarrollar el interés por adquirir nuevos conocimientos de una manera imperceptible para

el nifo.

A raiz de lo anteriormente planteado se define como problema a resolver: (Como potenciar la

motivacién hacia el estudio y el uso de la memaoria en los nifios de 6 a 8 afios?

Se ha definido como objeto de estudio el aprendizaje basado en juegos para nifios de 6 a 8 afos.
Enmarcandose en el campo de accidn, videojuegos para nifios de 6 a 8 afios en Cuba. Todo ello
encaminado a cumplir con el objetivo general: desarrollar dos juegos educativos que permitan la
motivacién hacia el estudio y desarrollen habilidades relacionadas con el uso de la memoria en nifios

de 6 a 8 afios.
Para dar cumplimiento al objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos:

Elaborar el marco tedrico que servira de sustento a la propuesta de solucion.
Disefar los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende” para MundoClick.
Implementar los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende” para MundoClick.

AN NN

Realizar las pruebas de software a los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende” para
MundoClick.

Para guiar el cumplimiento de los objetivos propuestos se definen como tareas de la investigacion:

v' Realizacién de un estudio critico valorativo de los conceptos, tecnologias, metodologias y
herramientas relacionadas con la investigacion para elaborar la fundamentacion teérica.
Identificacién de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

Realizacién de la especificacién de requisitos funcionales y no funcionales.

Realizacién de los diagramas de clases del disefio y los diagramas de secuencia del disefio.
Realizacién del diagrama de despliegue y el diagrama de componentes.

Implementacion de los requisitos funcionales.

Integracion de los juegos de “Parchis” y “Localiza y Aprende” a la plataforma Pointer.

A N N N N NN

Realizacién de las pruebas al software.
Para dar solucion a las tareas de investigacion se emplearon métodos tedricos y empiricos:

Métodos Tebricos

12
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Historico-l6gico: Este método fue de gran importancia en la elaboracion de la fundamentacion tedrica
de la investigacion, mediante su estudio se logro realizar un analisis profundo de los antecedentes del
tema: los videojuegos y los distintos tipos de géneros existentes, asi como su aporte pedagdgico y las
habilidades que desarrollan en los nifios de 6 a 8 afios. Se indag6 sobre los diferentes juegos
educativos existentes a nivel nacional e internacional, las diferentes metodologias, herramientas y

tecnologias que se utilizan en el desarrollo de la presente investigacion.

Analitico-sintético: Este método fue utilizado durante todo el proceso investigativo, permitiendo
realizar un andlisis detallado de la documentacion relacionada con el tema de los videojuegos, su
aporte pedagdgico en los nifios de 6 a 8 afios, las diferentes metodologias, herramientas y tecnologias
utilizadas, asi como, el Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), para los flujos de trabajo: Analisis y
Disefio e Implementacion y Prueba. A partir de esto se sintetizaron las cuestiones mas importantes y
de mayor utilidad para el desarrollo del trabajo.

Métodos Empiricos:

Entrevista: Este método fue de gran importancia en la obtenciéon de informacién necesaria para el

cumplimiento de los objetivos.
Estructura capitular

Capitulo I: Fundamentacién tedrica. En esta seccion se fundamentan los elementos tedricos
necesarios que sustentan la investigacion. Se realiza un andlisis critico del estado del arte en el tema
de los videojuegos, los distintos tipos de géneros existentes, su aporte pedagdgico y las habilidades
gue desarrollan en los nifios de 6 a 8 afios. Se hace un estudio de juegos similares existentes a nivel
nacional e internacional y se fundamenta la utilizacion de las diferentes metodologias, herramientas y

tecnologias para dar cumplimiento al objetivo general de la investigacion.

Capitulo Il: Caracteristicas del sistema. Este capitulo engloba las principales caracteristicas de los
juegos y se identifican y describen los requisitos funcionales y no funcionales de los sistemas. Se
muestra ademas, los actores y los diagramas de casos de usos, seguido de una descripcion detallada
de los mismos. Se describen los conceptos fundamentales, las relaciones y los principales atributos

gue se manejan mediante un Modelo Conceptual.

Capitulo lll: Disefio del sistema. En este apartado se describen los aspectos fundamentales del

modelo del disefio que sirven como base para el desarrollo de la solucion propuesta y la obtencion

13
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practica de la misma. Incluye la descripcion y las ventajas del patrén arquitecténico utilizado. Contiene
los diagramas de clases del disefio y los de secuencia. Finalmente se detalla el estandar de

codificacién a tener en cuenta en la implementacién de los juegos.

Capitulo IV: Implementacion y prueba: Comprende todo el proceso de implementacion de clases y
componentes encontrados durante el disefio. Incluye el diagrama de despliegue y de componentes, asi
como un estudio de los niveles de pruebas, los tipos de pruebas y los métodos empleados en la

verificacion de todos los requerimientos implementados.

14
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Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

1.1. Introduccion

Actualmente los videojuegos constituyen una de las actividades de ocio o entretenimiento mas
populares. Su campo de accién, desde la segunda mitad de la década de los ochenta, se ha ampliado
y ha sobrepasado la frontera del entretenimiento abriendo posibilidades de uso en el ambito educativo
(4).En este capitulo se propone un breve andlisis del concepto de los videojuegos, los diferentes
géneros existentes asi como el aporte pedagdgico en los nifios, en aras de fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje y en el desarrollo de la memoria y la motivacion hacia el estudio. Se
caracterizan, a partir de una busqueda exhaustiva a nivel nacional e internacional, de los juegos
“Parchis” y “Localiza y Aprende” existentes, ademas aquellos que utilizan preguntas de contenido
educativo y que fomenten el desarrollo de habilidades en la ubicacibn de puntos en un eje de
coordenadas. A su vez se realiza un estudio de las metodologias, herramientas y tecnologias utilizadas

para dar cumplimiento al objetivo general de la investigacion.

1.2. Los videojuegos

El concepto de videojuegos involucra un producto digital que incorpora una aventura en un entorno
audiovisual donde el usuario debe resolver ciertos problemas que conforman la esencia del juego en
pro del desarrollo del mismo. Estas aplicaciones desarrollan habilidades en los jugadores, como el

razonamiento légico y la planificacién, ain cuando no tengan un contenido educativo explicito. (4)

La investigacion y el interés por el aprendizaje basado en los videojuegos viene desarrollandose con
fuerza desde el 2003, cuando James Gee comenz0 a describir el impacto del juego en el desarrollo
cognitivo. Desde entonces los juegos y sus plataformas se han diversificado y los desarrolladores e

investigadores estan trabajando en cada area del juego basado en el aprendizaje. (5)

Actualmente representan una herramienta pedagdgica de muy alto valor, y esto se debe a que aparte
de ser divertidos tienen la capacidad de inspirar y motivar. Pueden generar ideas, estimular la
conversacion, retar a la mente y animar a la resolucién de problemas. (6)

1.3. Clasificacion de los videojuegos

Desde el surgimiento de los juegos hasta la actualidad, se han ramificado varios géneros, cada uno

con sus caracteristicas propias, entre estos se encuentran:

15
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Juegos de estrategia en tiempo real: Se basan fundamentalmente en la estrategia. Los jugadores
controlan los aspectos econdémicos y militares de un ejército o de una poblacion. Deben tomar

decisiones estratégicas rapidas.

Juegos de rol: Los jugadores encarnan uno de los personajes de ficcion. El personaje tiene varias
caracteristicas que pueden evolucionar a lo largo del juego, como salud, fuerza u otras habilidades,
siendo un punto importante que es el jugador quien define cual parametro evolucionar, asi como
diferenciandolo por el uso de items (armas, escudos, accesorios) que hacen que cada personaje del
juego sea distinto a otro. En su mayoria estan ambientados en entornos de fantasia y/o magia.

Aventuras graficas: La jugabilidad (7) se basa en la narracién de una historia. Los jugadores recorren
mundos complejos, van recuperando objetos o items, como llaves y cofres, y afrontando desafios que
pueden incluir desde resolver una combinacién de numeros hasta resolver un puzle con imagenes,

hasta llegar al objetivo final.

Juegos de rol multijugador masivos en linea: Se trata de una variante de los juegos de rol con un
gran numero de participantes interactuando en un mundo virtual en linea. Este tipo de juegos
constituye un elemento fundamental para las actividades colaborativas y de exploracion, pues para ir
explorando el mapa, o resolver determinadas misiones, el jugador debe buscar compafieros que lo
ayuden, armando lo que se conoce en el juego como partys (grupo de jugadores que avanzan juntos

por el mapa apoyandose entre si).

Rompecabezas: Los jugadores tienen que resolver un rompecabezas para avanzar en el juego.
Suelen ser juegos de pantalla estatica. El Tetris es uno de los juegos de rompecabezas mas conocido.

Se basan fundamentalmente en la estrategia.

Juegos de deportes: Estos juegos reproducen deportes conocidos como el fatbol, el golf o el
baloncesto. Estan disponibles en 2D o 3D. Requieren coordinacién y estrategia, en particular si el

jugador tiene que administrar un equipo.

Laberintos: Los jugadores tienen que desplazarse en un laberinto perseguidos por enemigos que

deben evitar. Necesitan estrategia, habilidades de planificacion prospectiva y reflejos. (8)

Ludo-educativos: Son una combinacién de actividades ludicas con contenidos educativos. Muchas

empresas consideran este género casi exclusivo de los ordenadores.

Juegos de sociedad: Son las versiones de los clasicos juegos de mesa o0 salén. Son casi inexistentes

en las consolas pero tienen una regular presencia en los ordenadores. (4)

16



DESARROLLO DE LOS JUEGOS: “PARCHIS” Y “LOCALIZA Y APRENDE” PARA 2013
MUNDOCLICK

Los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende” son una combinacion de los juegos de sociedad con los de
tipo ludo-educativo pues presentan caracteristicas de ambas clasificaciones (ambos juegos son

adaptaciones de juegos de mesa o salén y ademas, tienen un contenido educativo implicito).

1.4. Aporte pedagdgico de los juegos educativos

Son muchas las investigaciones que han ilustrado en las ultimas dos décadas los beneficios
pedagogicos de los juegos educativos. Estos permiten el desarrollo de habilidades y destrezas, como
son, el control psicomotriz, la coordinacion ojo-mano, el desarrollo de la especialidad y de la capacidad
deductiva, la resolucion de problemas, la imaginacién, el pensamiento (comprension, reflexion,
memorizacion, facultad de analisis y sintesis). (2) Ayudan, al mismo tiempo, a dinamizar la experiencia
del aprendizaje y acercarla al mundo adecuado y operativo en el que se mueve el nifio y/o
adolescente.

La sensacion de trabajar hacia una meta, la posibilidad de lograr éxitos espectaculares, la colaboracién
con los demas, la interaccién social son caracteristicas del juego que pueden ser transferidas al mundo
de la educacion. En este ambito, el juego podria permitir que los nifios adquieran las habilidades
necesarias propias de una cultura basada en la informacién. La investigacion y la experiencia han
demostrado que los juegos se pueden aplicar de manera muy eficaz en muchos contextos de

aprendizaje. (8)

1.5. Sistemas similares

Antes de iniciar el desarrollo de un proyecto de software es importante realizar un estudio detallado de
los sistemas ya existentes tanto nacionales como internacionales. En la actualidad se pueden
encontrar numerosos sistemas que brindan soluciones informaticas en el ambito educativo con el
objetivo de mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. A continuacion se muestran
algunos juegos educativos existentes de “Parchis” y “Localiza y Aprende”, asi como aquellos que
utilizan preguntas de contenido educativo y que fomenten el desarrollo de habilidades en la ubicacion

de puntos en un eje de coordenadas.

POPI (Parchis Ortografico para Primaria Interactivo): El sistema brinda, un divertido juego de
parchis virtual, en el que pueden participar cuatro jugadores representados por un avatar. El juego se
desarrolla sobre un tablero y para avanzar hacia la meta, ademas de lanzar los dados, los jugadores

deberan resolver una actividad poniendo en accion sus conocimientos ortogréaficos.
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Dentro de los aspectos negativos del juego se encuentra la repetitividad de los contenidos, lo que hace
gue los alumnos estén motivados a la hora de realizar la actividad por primera vez, pero al hacerlo a la
guinta o sexta vez ya la motivacioén no es la misma, por lo que el aprendizaje deja de ser significativo.
Ademas, el disefio grafico no estd muy trabajado, los recursos expresivos son utilizados solo cuando el
jugador ha acertado a la respuesta del problema, cuando este se equivoca, solo sabe que fallé porque

el ordenador no le dice que ha acertado. (9)

También existe un juego publicado en el sitio http: //www.ctim.es, llamado simplemente “Parchis”,
esta version es descargable pero estd bajo licencia Attribution-NonCommercial-ShareAlike 3.0
UnportedLicence, de CreativeCommons, licencia que permite compartir y modificar el juego, pero
siempre que sea con fines no comerciales y no admite la venta del mismo. Presenta variedad de temas
modificables y se juega con un solo dado. Otras versiones de este juego publicadas en la red no
presentan contenido educativo y se basan solamente en el clasico juego de tablero.

FyQ “Hundir la flota”: Es un juego inspirado en el clasico y famoso juego conocido como Batalla
Naval. Consiste en conseguir "hundir" diez barcos que se encuentran ocultos en un panel. Para poder
realizar los "disparos" se debera contestar correctamente una serie de preguntas. Cuando se acierte
una pregunta se podra realizar un disparo introduciendo las coordenadas correspondientes. El juego
esta disefiado para dos jugadores (naranja y azul). Presenta dos niveles de dificultad, un nivel inicial

basico y un nivel avanzado. Permite guardar y clasificar las preguntas y contenidos generados. (10)

El juego es gratuito, y se puede descargar o usar online. Esta realizado con software libre y se usa a
través de un navegador web (Internet Explorer, Firefox, Chrome) en Windows, Linux y Mac. Para
utilizar el juego es necesario tener instalada la maquina virtual de java y el plugin Descartes web 2.0.

También se recomienda tener instalados los plugins o visores para documentos flash y pdf.

Localiza y Aprende: Es un juego educativo cuyo objetivo es localizar desde continentes, hasta las
regiones de los paises en un mapa. Dispone de ayuda para facilitar el aprendizaje y hacerlo mas
ameno. Presenta cuestionarios geograficos. Solo puede jugarse en red y forma parte de una coleccion

de juegos educativos.

El viaje de Ko: Disefiado por el profesor de mateméaticas Scott Laidlaw. “El viaje de Ko” motiva a los
estudiantes a aprender planos de coordenadas colocando problemas en el contexto de la narrativa del

juego. Los estudiantes deben resolver problemas de matematicas para ayudar a Ko a lo largo de su
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viaje, trazando las coordenadas y navegando con las estrellas. Las tecnologias usadas para su

desarrollo no son las requeridas por la plataforma.

Ubicacién de los extraterrestres: Es un juego que pide a los jugadores localizar personajes
extraterrestres en un plano de coordenadas. La historia del juego gira en torno a una conferencia
intergalactica de algebra. Como miembro del comité de planeacién, el jugador debe localizar a los
extraterrestres que faltan, a tiempo para la conferencia. Los estudiantes deben trazar rdpidamente
varios pares ordenados en el transcurso de 90 segundos. Es soportado Unicamente en plataformas de
Windows (Windows XP/Vista/7/8). No se tiene acceso al cadigo fuente ni se permite la modificacion del

mismo.

Atrapa a la mosca: Es un juego que pide a los jugadores cazar moscas a medida que aterrizan en un
plano de coordenadas. Los jugadores deben introducir las coordenadas de la mosca antes de que se
acabe el tiempo. Este juego proporciona a los jugadores ejercicios practicos y esenciales para el
dominio de las habilidades de los planos de coordenadas. El juego sigue la puntuacion del jugador
como un método para motivarlo a mejorar sus habilidades. Cuanto méas el jugador contesta cada
problema correctamente, mayor sera la puntuacién. Tiene como caracteristica que no permite la
descarga del juego, estd realizado con software propietario y no permite su uso con fines comerciales.
(11)

Juego de batalla: El juego propone un conflicto bélico que tiene lugar sobre un planisferio dividido en
cincuenta paises. Para empezar se reparten los cincuenta paises entre los jugadores, quienes ocupan
sus dominios con fichas (ejércitos). Cada jugador tiene un objetivo secreto a cumplir, que se le asigha
por azar y que los jugadores desconocen. Para cumplir con su objetivo (ocupar cierta cantidad de
paises o destruir a otros bandos) el jugador debera ampliar sus dominios y reordenar sus fuerzas, lo
cual exigird emprender y defenderse de ataques adversarios; agrupar y desplazar ejércitos; y concertar
pactos con otros contendientes. La conquista de nuevos territorios le permitira aumentar el nimero de
ejércitos a su disposiciéon, otorgandole mayores oportunidades para triunfar en los combates. La
dinamica de los combates se basa en el tiro de los dados, pero toma en cuenta la cantidad de ejércitos

gue lo defienden. El jugador que primero cumpla su objetivo secreto, gana el juego.

Luego de analizar algunos productos existentes se arrib6 a las siguientes conclusiones.

v Algunos de los sistemas antes mencionados estan desarrollados sobre software propietario.
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v/ Otros estan bajo licencia, no se tiene acceso al codigo fuente y son soportados Unicamente en
plataformas Windows.

v" No usan tecnologias utilizadas por el proyecto.

Debido a lo anteriormente planteado se puede concluir que los juegos analizados presentan
funcionalidades que pueden usarse como una linea base para el desarrollo de los presentes sistemas,
pero no constituyen por si solos una posible solucién ya que por sus caracteristicas no permiten la
integracion con la plataforma Pointer, ni permiten el uso de los mismos con fines comerciales.

1.6. Plataforma Pointer

Plataforma de desarrollo orientada a la implementacion y despliegue de juegos basados en HTML5,
CCS3 y JavaScript, tiene como objetivo principal apoyar el desarrollo de los juegos educativos creando
una abstraccion de varias funcionalidades comunes entre ellos, lo cual permitird acortar el tiempo de
desarrollo, estandarizando gran parte del codigo y ofreciendo un ambiente controlado para el

funcionamiento de los mismos.
Las tecnologias que utiliza esta plataforma para su correcto funcionamiento son:
v AppJS.
v" NodeJS v0.8.8.
v' JQuery v1.9.
v' HTMLS5.
v CSS 3.
v' JavaScript.
Entre las principales funcionalidades propuestas para la version 0.5 estan:
v' Gestion de los jugadores (registro, sistema de trazas).
v Control de audio y video.
v Gestién de configuracion.

v' Gestién plug and play de los juegos.

1.7. Metodologia a utilizar
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Hacer un software resulta algo complejo, para ello se requiere de una guia o un plan de trabajo que el
equipo de desarrollo se debe trazar o planificar, de tal forma que el producto o resultado del trabajo
tenga éxito, o sea que se cumplan los objetivos y los requerimientos, se entregue en tiempo, forma y
con la calidad que requiere o que el cliente exija. Para lograr cumplir todos los objetivos con una mayor

facilidad de trabajo, existen las metodologias de desarrollo.

Una metodologia, en ingenieria de software, es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y
controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion. Puede seguir uno o varios modelos de
ciclo de vida del sistema, y es este ciclo de vida el que indica qué es lo que hay que obtener a lo largo
del desarrollo del proyecto, pero no cémo hacerlo. La metodologia indica cémo hay que obtener los
distintos productos parciales y finales. Debe ajustarse a los objetivos y cubrir el ciclo entero de

desarrollo de software. (12)

1.7.1. Metodologia RUP

Esta metodologia fue definida por el proyecto en que se enmarca la solucidn, por tanto es la que se

usara en el desarrollo de los juegos.

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) constituye la metodologia estandar mas utilizada para el
analisis, disefio, implementacién y documentacion de sistemas de software. RUP define claramente
guién esta haciendo qué, cuando lo hace y como alcanzar un determinado objetivo. Divide el proceso
de desarrollo en fases, obteniendo una representacion del producto al final de cada una:
v Inicio: Se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los
riesgos.
v' Elaboracién: Se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los
riesgos.
v' Construcciéon: Se enfoca en la elaboracion de un producto completamente operativo y
eficiente.
v' Transicion: Se instala el producto y se capacita al usuario. Como consecuencia de esto suelen

surgir nuevos requisitos al ser analizados.

El proceso de desarrollo de software propuesto por RUP tiene tres caracteristicas esenciales:
v' Guiado por casos de uso: Un caso de uso es una descripcion de una secuencia de

interacciones de un sistema con una persona u otro sistema que usa alguno de sus servicios.
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Los casos de uso responden a un proceso o parte de un proceso dentro del negocio, guiando
de esta manera el ciclo de desarrollo del software.

v’ lterativo e incremental: Se dice que un proceso es iterativo incremental cuando en cada
iteracion se alcanza una mayor cercania a los objetivos finales, afiadiendo algo nuevo en cada
una de ellas.

v' Centrado en la arquitectura: La arquitectura es fundamentalmente una actividad centrada en
el disefio, que muestra una visiébn comun del sistema completo, por lo que repercute en todo el
ciclo de vida de desarrollo del software. Las decisiones de la arquitectura se concentran en lo
gue es esencial en un sistema: la influencia de los requerimientos y las actividades importantes
como el disefio colaborativo, el desarrollo e implementacién del sistema, la planeacion de su

evolucion y su adaptacion.

Brinda una guia para encontrar, organizar, documentar, y seguir los cambios de los requisitos
funcionales y restricciones. Utiliza una notacion de casos de uso y escenarios para representar los
requisitos.

1.7.2. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

RUP propone como lenguaje de modelado a UML (Lenguaje Unificado de Modelado) para visualizar,
especificar, construir y documentar los artefactos de un software. El modelado visual ayuda a mantener
la consistencia entre los artefactos del sistema: requisitos, disefios e implementaciones, por tanto,
ayuda a mejorar la capacidad del equipo para gestionar la complejidad del software.

UML utiliza diagramas y una semantica bien definida con el propoésito de elaborar los artefactos de un
sistema a través de las distintas etapas de su ciclo de vida, principalmente durante el analisis y el
disefio del mismo. Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas
para dar soporte a una metodologia de desarrollo de software, pero no especifica en si mismo qué

metodologia o proceso utilizar.

Este lenguaje de modelado formal permite tener un mayor rigor en la especificacion, realizar una
verificaciéon y validacion del modelo desarrollado, automatizar determinados procesos y generar cédigo
a partir de los modelos y a la inversa. Esto ultimo permite que el modelo y el cédigo estén actualizados.
(13)

1.8. Herramienta de modelado: Visual Paradigm 8.0
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Esta herramienta sera la utilizada debido a que fue definida por el proyecto en que se enmarca la

investigacion.

Visual Paradigm es una herramienta CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computacién). La
misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde la
planificacion, pasando por el analisis y el disefio, hasta la generacion del cédigo fuente de los

programas y la documentacion.

Ha sido concebida para soportar el ciclo de vida completo del proceso de desarrollo del software a
través de la representacion de todo tipo de diagramas. Constituye una herramienta privada disponible
en varias ediciones. (14)

Se caracteriza por:
v" Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, Linux).

v Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de mayor
calidad.

v Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.

v’ Varios idiomas, entre los que incluye el espafiol y el inglés.

v' Su instalacién y actualizacion no requiere de grandes conocimientos.
v/ Compatibilidad entre ediciones.

v' Soporte de UML versién 2.1.

v' Diagramas de flujo de datos.

v Generador de informes.

1.9. Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es aquel elemento dentro de la informatica que permite crear programas
mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis; ademas se pone a disposicion
del programador para que este pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software

existentes. (15)

El uso de la plataforma Pointer en el desarrollo de los juegos condiciona el uso de determinados

lenguajes los cuales se describen a continuacion.
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1.9.1 HTML 5

El HTML 5, HyperText Markup Language, (Lenguaje de Marcado Hipertextual versién 5) es la quinta
revision del lenguaje de programacién “basico” de la World Wide Web, el HTML. Esta nueva version
pretende remplazar al actual HTML, corrigiendo problemas con los que los desarrolladores web se
encuentran, asi como redisefiar el cédigo actualizandolo a nuevas necesidades que demanda la web

de hoy en dia.

A diferencia de otras versiones de HTML, los cambios en HTML5 comienzan afiadiendo seméntica y
accesibilidad implicitas, especificando cada detalle y borrando cualquier ambigiiedad. (16)
Entre sus nuevas facilidades se encuentra el manejo de medias, la estructura de formulario y el

bloqueo de contenido en las paginas.

192 CSS3

CSS 3 es usado para definir la presentacién de un documento escrito en HTML o XML. Los primeros
borradores de esta revision del popular lenguaje de hojas de estilo en cascada se publicaron en 1999
pero se comenzd a desarrollar en el 2004. La principal diferencia con otras versiones es que CSS 3
estd integrado por documentos separados llamados mddulos, cada uno aportando nuevas

funcionalidades y preservando las anteriores para mejor compatibilidad.

Permite ademas webs mas elaboradas y mas dinamicas, con mayor separacion entre estilos y
contenidos. Brinda soporte a muchas necesidades de las webs actuales, sin tener que recurrir a trucos

de disefiadores o lenguajes de programacion. (17)
Algunas de las nuevas caracteristicas de CSS 3 son:

v Incluye bordes redondeados, que define la curvatura que debe tener las esquinas de los
elementos.

v' Permite que un elemento de la pagina tenga varias imagenes de fondo a la vez.

<

Reacomoda las palabras que son demasiado largas y no caben enteras dentro de un elemento.

v Animaciones de transicion y transformacion.
1.9.3 JavaScript

Lenguaje de programacion interpretado por un explorador web, simple, liviano, basado en Java,

dinamico pero principalmente muy util y funcional. Fue desarrollado originalmente por BrendanEich con
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el nombre de Mocha y renombrado a LiveScript, finalmente terminé bautizado como JavaScript,
coincidentemente con el momento en que Netscape agregd soporte para la tecnologia Java en su
navegador Netscape Navigator 2.0B3 en diciembre de 1995, y causando cierta confusién al dar la

impresion que este lenguaje es una prolongacion de Java.

Este lenguaje es utilizado en la creacion de paginas web dindmicas, como complemento a HTML y
CSS. El cbdigo no es compilado sino que es interpretado por el navegador en tiempo real y de forma
dinamica. Como tal no es un lenguaje de programacion propiamente dicho, sino un lenguaje script u

orientado a documentos.

Su sintaxis es muy similar a la de Java, pero no es un lenguaje orientado a objetos, sino basado en
estos. Al ser de tipo script no puede escribir directamente en el disco duro. Puede ser incluido en las
paginas web escribiendo el cddigo antes del HTML o en algunos tags como las imagenes y los
hipervinculos, o escribiéndose en un archivo aparte. JavaScript es soportado por la mayoria de los
navegadores como Internet Explorer, Netscape, Mozilla Firefox, Chrome y Opera. (18)

1.10. Frameworks

Los frameworks se utilizan en el &mbito de la programacién de aplicaciones desde hace décadas.
Genéricamente, es un conjunto de herramientas, librerias, convenciones y buenas practicas que

pretenden encapsular las tareas repetitivas en médulos genéricos facilmente reutilizables.

El uso de la plataforma Pointer para desarrollar los juegos, condiciona el uso de determinados

frameworks los cuales se describen a continuacion.

1.10.1. Node.js v0.8.8

Node.js es un entorno de programacion en la capa del servidor basado en el lenguaje de programacion
JavaScript, con entrada/salida de datos en una arquitectura orientada a eventos, y basado en el motor

JavaScript. Fue creado por Ryan Dahl en 2009, y su evolucién esta apadrinada por la empresa Joyent.

Node.js es actualmente una buena herramienta para generar sistemas de alto rendimiento, y gracias a
la versatilidad y poder de JavaScript, se ha convertido en una herramienta popular para el desarrollo

de servicios de tiempo real. (19)

Es OpenSource(codigo abierto), y facilita el trabajo con los codigos de cliente y servidor al trabajar

ambos sobre un mismo lenguaje, y creando un solo hilo de procesos lo cual permite al servidor
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soportar mas conexiones.
1.10.2. jQuery v1.9

jQuery es una biblioteca de JavaScript, creada inicialmente por John Resig, que permite simplificar la
manera de interactuar con los documentos HTML, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar

interaccion con la técnica AJAX a paginas web. (20)

Este potente framework permite el acceso a cualquier elemento del DOM a través de selectores CSS,
lo cual, en el caso de los juegos a desarrollar en esta investigacion es especialmente Util pues permite

trabajar las animaciones y transiciones de imagenes de una forma bastante sencilla.
1.11. Entorno de Desarrollo Integrado(IDE)

Un IDE es una aplicacion informatica compuesto por un conjunto de herramientas para programar en
un lenguaje o varios, donde se puede encontrar como minimo un editor, compilador, intérprete y

depurador de uno o varios lenguajes de programacion. (21)

Las herramientas que normalmente componen un entorno de desarrollo integrado son: herramientas
para la automatizacion, un sistema de ayuda para la construccion de interfaces graficas de usuario,

opcionalmente, un sistema de control de versiones, y las mencionadas anteriormente.

Hoy en dia los entornos de desarrollo proporcionan un marco de trabajo para la mayoria de los
lenguajes de programacién existentes en el mercado (por ejemplo C, C++, C#, Java, Python y Visual
Basic). Ademas es posible que un mismo entorno de desarrollo tenga la posibilidad de utilizar varios

lenguajes de programacioén, como es el caso de NetBeans. (22)
1.11.1. NetBeans 7.1.2

NetBeans IDE es una aplicacion de cédigo abierto (open source) disefiada para el desarrollo de
aplicaciones facilmente portables entre las distintas plataformas, haciendo uso de la tecnologia Java.
Dispone de soporte para crear interfaces graficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones web,

control de versiones, asi como colaboracién entre varias personas. (23)

Entre los cambios implementados en NetBeans IDE 7.1.2 se destaca soporte para JavaFX 2.0, con lo
gue es posible llevar a cabo los procesos completos de compilacién y depuracién de aplicaciones
desarrolladas en esta plataforma, ademés soporte para CSS 3, mejoras en el debug de PHP o

integracion con Subversion.
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Fue seleccionado por el proyecto Multisaber-El Navegante debido a que NetBeans 7.1.2 posee un
avanzado editor de cbdigo, compatible con multitud de tecnologias (AJAX, JSP, EJB) y, dentro de un
mismo entorno, ofrece andlisis del codigo, compilacion, ejecucién, debugging, control de versiones,

deteccién de duplicaciones, analisis de dependencias y soporte para plugins.

1.12. Control de versiones: Subversion

Subversion es un controlador de versiones de software libre que mantiene los registros de todos los
cambios que se han realizado a los archivos de un software, lo que permite el trabajo de distintos

desarrolladores en un mismo proyecto, esta herramienta es usada por los programadores de software.

Es uno de los sistemas de control de versiones mas modernos, utiliza un sistema con repositorio
centralizado y fue disefiado como reemplazo del sistema mas utilizado hasta la fecha, CVS (del inglés:
Concurrent Versions System). Sus principales caracteristicas estan relacionadas con gestionar las
modificaciones durante el desarrollo, mediante el seguimiento del historial de los archivos y directorios
a través de copias y renombrados, ademas sus modificaciones son automaticas por lo que permite que
varias personas trabajen sobre los mismos ficheros enviando solo las diferencias en ambas

direcciones. (24)
1.13. Conclusiones parciales
Como resultado de la investigacion realizada en este capitulo se puede concluir que:

Se definieron los videojuegos educativos como una poderosa herramienta para el proceso de
ensefianza aprendizaje de las nuevas generaciones. Ademas la investigacién exhaustiva de sistemas
similares a los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende” demostré que los mismos no cumplen con los
requisitos necesarios para darle solucion al problema planteado, sin embargo, poseen una serie de
funcionalidades que si permiten tener una linea base de desarrollo para la realizacion del presente
sistema. El andlisis de las herramientas, metodologias y tecnologias indicé que las seleccionadas por
el equipo de desarrollo del proyecto Multisaber-Navegante son las mas idéneas para el desarrollo de la

propuesta de solucién.
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Capitulo 2: Caracteristicas del sistema

2.1. Introduccion

Un sistema, por pequefio que sea, generalmente es complicado. Por eso se necesita dividirlo en
piezas si se pretende comprender y gestionar su complejidad. Esas piezas se pueden representar a
través de modelos que permitan abstraer sus caracteristicas esenciales. (25) Es por ello que en el
presente capitulo se describen los conceptos fundamentales, las relaciones y los principales atributos
gue se manejan mediante un Modelo Conceptual. Se definen los requisitos funcionales y no
funcionales y se representan los casos de uso, los actores, y sus relaciones mediante los diagramas

de casos de uso.

2.2. Descripcion general de la propuesta del sistema

Se propone el desarrollo de dos sistemas que permitan el aprendizaje de los nifios de 6 a 8 afios
logrando que adquieran y comprueben conocimientos de una forma atractiva y divertida. A
continuaciéon se realiza una descripcion del funcionamiento de cada una de las aplicaciones a

desarrollar para la solucion.

Juego “Parchis”: El juego educativo “Parchis” esta estructurado por cuatro niveles los cuales para
completarlos hay que llegar a la meta, al vencer todos los niveles se gana el juego. En cada nivel cada
jugador dispone de 4 fichas de un mismo color (amarillas, rojas, verdes o azules), una zona de inicio

llamada Casa o Base y una zona final llamada Meta.

El objetivo del juego es conseguir llevar antes que los contrarios las 4 fichas desde la Casa hasta la
casilla de Meta recorriendo todo el tablero. Todos inician el juego con las fichas en sus respectivas
Casas, antes de iniciar la partida cada jugador lanza los dados, y solo podran sacar una ficha cuando
obtengan un 5. Antes de caminar una ficha a cada jugador le aparecerd una pregunta, la cual es de
caracter obligatorio responderla y a medida que acierte ganara puntos e ira avanzando hacia la Meta.
Si no acierta, la ficha no avanzara a la casilla de la jugada. Al responder correctamente y de forma

consecutiva cierta cantidad de preguntas se obtienen trofeos.

De forma aleatoria aparecen bonos en algunas casillas, de forma tal que la ficha que llegue a esa
casilla pueda obtenerlo. Al terminar la partida se muestra la informacion de los resultados del juego, el
nombre del jugador ganador con la cantidad de preguntas respondidas correcta e incorrectamente, los
puntos, bonos y trofeos obtenidos. Se cuenta con una serie de instrucciones a lo largo del juego para

gue los usuarios se informen sobre las instrucciones y las reglas del mismo. (Ver Anexo 1)

28



DESARROLLO DE LOS JUEGOS: “PARCHIS” Y “LOCALIZA Y APRENDE” PARA 2013
MUNDOCLICK

Juego “Localiza y Aprende”: El juego consiste en una batalla naval donde cada jugador representa
al capitan de su flota, éste tiene la mision de llevarla a puerto seguro, pero para ello, tiene que destruir
las flotas enemigas que intenten destruirlos. Esta estructurado por cinco niveles, diferenciados por la
cantidad y los tipos de barcos. Para completar cada nivel hay que vencer al contrario. El juego cuenta

con cinco tipos de barcos: lancha, fragata, buque, submarino y porta avién.

EL juego se inicia cuando el usuario, de acuerdo al nivel en que se encuentra, ubica los diferentes
barcos en el eje de coordenadas. Posteriormente lanza los dados, donde cada uno de ellos representa
una coordenada (X, y). Si la posicion correspondiente al resultado de los dados tiene un barco, se
levanta una pregunta. Si el usuario la contesta correctamente el disparo sera certero de lo contrario
sera fallido. Luego el jugador ubica el puntero en el area correspondiente al valor de los dados.
Algunos barcos tienen asociados bonos que se activan cuando se destruye la embarcacion.

Al terminar la partida aparece la informacién de los resultados del juego, mostrando el nombre de cada
jugador con la cantidad de preguntas respondidas correcta e incorrectamente, los puntos, bonos y
trofeos obtenidos. Se cuenta con unas instrucciones que se muestran al inicio del juego para que el

usuario conozca el funcionamiento y las reglas del juego. (Ver Anexo 2)

2.3. Especificacion de los requisitos de software

Segun la IEEE, Standard Glossary of Software Engineering Terminology, (Glosario Estandar de la
IEEE de Terminologias de Ingenieria del Software) un requerimiento es una condiciéon o capacidad que

necesita un usuario para resolver un problema o lograr un objetivo. (26)

Son definidos como condiciones o capacidades que deben estar presentes en un sistema o
componentes de éste, para satisfacer un contrato, estandar, especificacién u otro documento formal.

Se pueden clasificar en: funcionales y no funcionales.

2.3.1. Requisitos funcionales
Los requerimientos funcionales (RF) son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.
Estos se deben mantener invariables sin importar con qué propiedades o cualidades se relacionen.
(25)
Requisitos funcionales del juego “Parchis”:
RF1: Mostrar pantalla principal del juego.

v" RF1.1- Seleccionar tablero.

RF2: Mostrar la informacion del juego.
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RF2.1.- Mostrar instrucciones generales del juego.
RF2.2.- Mostrar mensajes de orientacion.
RF2.3 - Mostrar area de jugador en turno.

RF2.4.- Mostrar casillas con posibles jugadas.

AN N NN

RF2.5 -Terminar juego.
RF3: Permitir movimiento.
v" RF3.1 - Mover los dados.
v" RF3.2 - Mover la ficha.
RF4: Realizar ejercicio.
RF4.1 - Mostrar pregunta.
RF4.2 - Seleccionar respuesta.
RF4.3 - Evaluar respuesta.
RF4.4 - Registrar respuestas correctas.
RF4.5 - Registrar respuestas incorrectas.
RF4.6 - Incrementar puntuacion.

RF4.6 - Disminuir puntuacion.

AN N N N N W NN

RF4.7- Mostrar puntuacion obtenida en el ejercicio.
RF5: Otorgar premio.
v" RF5.1 - Mostrar nombre del trofeo.
v" RF5.2 - Otorgar trofeo.
v" RF5.3 - Otorgar bono.
RF6: Mostrar resultados.
RF6.1 - Mostrar nombre del jugador ganador.
RF6.2 - Mostrar cantidad de preguntas respondidas correctamente.

RF6.3 - Mostrar cantidad de preguntas respondidas incorrectamente.

AN

RF6.4 - Mostrar puntos obtenidos por el jugador en el juego.
RF7: Guardar el estado del juego.

Requisitos funcionales del juego “Localiza y Aprende”:
RF1. Mostrar pantalla principal del juego.
RF2. Mostrar la informacion del juego.

v" RF2.1 - Mostrar instrucciones generales del juego.

v' RF2.2 - Terminar juego.
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RF3. Permitir movimiento.
RF3.1 - Mover dados.
RF3.2 - Activar mirilla.
RF3.3 - Mover mirilla.
RF3.4 - Rotar barco.

RF4. Gestionar informacion del barco.

AERNEE NN

RF4.1 - Cargar barcos en el eje de coordenadas.
RF4.2 - Ubicar barcos.
RF4.3 - Restar vida a los barcos.

AN NN

RF4.4 - Eliminar barcos.

RF5. Realizar ejercicio.

RF5.1 - Mostrar ejercicio.

RF5.2 - Seleccionar respuesta.

RF5.3 - Evaluar respuesta.

RF5.4 - Registrar respuestas correctas.

N N N NN

RF5.5 - Registrar respuestas incorrectas.
RF6. Otorgar premio.
v" RF6.1 - Otorgar trofeo.
v" RF®6.2 - Otorgar bono.
RF7. Mostrar resultados del juego.
RF7.1 - Mostrar nombre del jugador ganador.
RF7.2 - Mostrar puntos obtenidos por el jugador.
RF7.3 - Calcular efectividad.
RF7.4 - Mostrar efectividad.

AR NERNEEN

RF8. Guardar el estado del juego.

2.3.2. Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son cualidades o propiedades que el producto debe poseer, o
restricciones en el producto que esta siendo desarrollado. Estos no describen lo que el software hara,
sino como lo hara. Estos requisitos son de gran significacién en la aceptacion del software, debido a
que representan las ventajas mas visibles al usuario y repercuten en el 6ptimo funcionamiento y

mantenimiento del sistema. (26)
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RNF1. Usabilidad

v Disefio de interfaces intuitivas.

v' Mantendran siempre visible la opcién de Ayuda, lo que posibilitara a los usuarios una mejor
comprension de las funcionalidades.

v' Todo el texto de los mensajes y preguntas que aparezcan en las aplicaciones debera estar en
idioma castellano (espafiol) y expresados de forma clara y concisa.

RNF2. Confiabilidad.

v" Debe informarse al usuario como guardar el estado de los juegos.

v' Los sistemas deben estar libres de fallas, en caso de que existieran, el tiempo medio de
reparacion debe ser menor de 24 horas.

v" Deben montarse sistemas de respaldo eléctrico en los locales de los servidores para mantener
activos los servicios.

RNF3. Rendimiento.

v' Los sistemas deberan atender y responder a una determinada peticion por parte de los

usuarios en un periodo de tiempo no mayor de 5 segundos.
RNF4. Soporte.

v' El administrador se encargara de la instalacion, configuracion y puesta a prueba de las

aplicaciones; ademas de ofrecer mantenimiento y evaluar en la practica las funcionalidades.
RNF5. Portabilidad.

v' El sistema podra ser utilizado bajo los sistemas operativos Windows XP y Linux distribuciéon

Ubuntu 12.04 o superior.
RNF6. Seguridad.

v Integridad: Sélo los administradores podran modificar los contenidos educativos que seran

presentados en los juegos.
RNF7. Interfaces de usuario.

v Los sistemas deberan poseer una interfaz externa sencilla, amigable, lo méas clara e intuitiva
posible para los usuarios, incluso para aquellos que no han tenido mucha experiencia en la
interaccidn con computadoras o con sistemas informaticos.

v' Lainformacion que se mostrara en las interfaces debe estar bien detallada y organizada.

v' Se debe contar con un formato y una combinaciéon de colores parejos para cada una de las
interfaces.

v' Las imagenes presentadas en cada interfaz deben estar acorde al contenido de cada nivel.

v' Todos los textos y mensajes en pantalla apareceran en idioma espafiol.
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v'  El sistema debe presentar una interfaz marcadamente infantil, deben primar las imagenes en
lugar de los textos para transmitir mensajes.
RNF8. Politicos-culturales.
v' Solo deben contener palabras en idioma espafiol, exceptuando términos propios de la
especialidad o contenido de un nivel determinado.
RNF9. Legales.
v' Los sistemas se deben ajustar y regir por las leyes, decretos, decretos leyes, resoluciones y
manuales establecidos, que norman los procesos que serdn automatizados.
v' Las herramientas escogidas para el desarrollo de las aplicaciones, estan basadas en licencias
de software libre.

RNF10. Requisitos de hardware.

v" Procesador Pentium 233 MHz (recomendado 500 MHz o superior).

v 64 MB de RAM (recomendado 512 MB de RAM o superior).

v Lector de CD-ROM.

v' Soporte de video que admita resolucion de al menos 1024x780px y 24 bits.
v

Dispositivo de red de al menos 10 Mbits de velocidad de transmision.
RNF.11. Restricciones en el disefio y la implementacion.

v' JavaScript.
JQuery v1.9.
Node.Js v0.8.8.

<

<

Socket.IO v 0.9.10.

\

NetBeans v7.1.2.

2.4. Modelo conceptual

Un modelo conceptual explica los conceptos mas significativos en un dominio del problema,
identificando los atributos y las asociaciones, y es la herramienta mas importante del analisis orientado
a objetos. Un modelo conceptual representa elementos del mundo real, no componentes del software.
(27)

En estos diagramas se muestran conceptos (objetos), asociaciones entre conceptos (relaciones) y
atributos de conceptos (atributos). A continuacién se muestra el modelo conceptual generado. (Figura
1).
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MundoClick Jugador
interactia 0.
1
tiene
27
Localiza y Aprende 1 Juegos 1 Parchis
tiene 1 tiene
Trofeo
v Fregini Ficha Pregunta
Barco
\
Lancha Fragata Buque Submarino Porta Avion Bono Bono
Otorgado Pregunta

Figura 1. Modelo conceptual.
2.4.1. Descripcién de los conceptos

Para una mejor comprension del modelo conceptual se hace necesario describir los principales

conceptos mostrados anteriormente.

MundoClick: Coleccion de juegos educativos dirigido a nifios y jovenes. Se incluyen un total de 27
juegos, que fomentan y ejercitan una serie de habilidades como el uso del mouse y el teclado, la
memoria y la agilidad mental.

Pointer: Plataforma de desarrollo orientada a la implementacién y despliegue de juegos basados en
HTML 5, CSS 3 y JavaScript. Tiene como objetivo principal apoyar el desarrollo de los juegos creando

una abstraccién de varias funcionalidades comunes entre ellos.

Juego “Localiza y Aprende”: El juego consiste en una batalla naval donde cada jugador representa
al capitan de su flota, este tiene la mision de llevarla a puerto seguro, pero para ello, tiene que hundir

las flotas enemigas que intenten destruirlos.

Juego “Parchis”: Juego donde cada jugador dispone de 4 fichas de un mismo color (amarillas, rojas,
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verdes 0 azules) y de una zona de inicio llamada casa en el tablero. El objetivo del juego es conseguir
llevar antes que los contrarios, las 4 fichas desde la casa hasta la casilla de meta recorriendo todo el

tablero.

Ficha: Fichas que seran usadas por los jugadores para avanzar por el tablero, Se le asignan 4 a cada

jugador.

Bono: Se ubicaran aleatoriamente en el mapa contrario como un elemento oculto, o estaran asociados

a los barcos destruidos.

Bono Otorgado: Bono que se le otorga al jugador cuando la ficha cae en la casilla en la que se

encuentra el bono.

Bono Pregunta: Bono que se le otorga al jugador cuando responde una determinada cantidad de

preguntas.
Pregunta: Pregunta que el jugador esta obligado a responder.
Jugador: Usuario que interacta con el juego.

Trofeo: Premio que sera otorgado al jugador al responder una determinada cantidad de preguntas

correctamente y de forma consecutiva.

Barco: Barcos que seran usados por el jugador.

Lancha, Fragata, Buque, Submarino, Porta avion: Tipos de barcos que seran utilizados en el juego.
2.5. Definicion de Casos de Uso

Los requisitos o capacidades internas del sistema a desarrollar han sido expresados como casos de
uso teniendo en cuenta que estos son actividades atémicas que ofrecen un resultado definido para
cada accion que realiza el usuario.

El modelo de casos de uso del sistema documenta el comportamiento del sistema desde el punto de
vista del usuario, permitiendo representar las funciones que se desean en el sistema (casos de uso), el
entorno del sistema (actores), y las relaciones entre ellos. Aunque la parte mas visible de dicho modelo
son los diagramas de casos de uso, suele ir acompafnado de una especificacion textual de cada uno de

ellos.

Los actores del sistema no forman parte del sistema, sino que representan elementos que interactidan
con él. Estos elementos son nombrados roles que puede estar formado por una o varias personas, un

equipo o un sistema automatizado. Un actor puede introducir o recibir informacion del sistema. (28)
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A continuacion se muestra la tabla con el actor de los juegos y la descripcién del mismo (Tablal).

Actor

Descripcion

Usuario

Representa al usuario que interactia con los juegos “Parchis” y “Localiza y

Aprende”.

Tabla 1. Actor de los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende”.

2.5.1. Diagramas de Casos de Uso

A continuacion se presenta el diagrama de casos de uso de los juegos “Parchis” y “Localiza y

Aprende”. (Figura 2 y Figura 3 respectivamente).

Otorgar trofeo

Otorgar bono

’
¢

: <<Extend>>
\ ’

’
’

<<Ext'pnd>>
|

’

<<|nclude>>

Usuaro

Mostrar resultado

<<|nclude>>

|
|
|
n
|
|
|
|
\

Guardar estado

Figura 2. Diagrama de Casos de Uso del juego “Parchis”.
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Otorgar trofeo

Otorgar bono
<< Ext'pnd> >
|

.
.
[ .
\ <<Extend>>
: ’

’
’

’

Realizar juego
I <<Include>>

Extension Points
Otorgar trofeo
Otorgar bono

Usuario Mostrar resultado

<<|nclude>>
|

Guardar estado

Figura 3. Diagrama de Casos de Uso del juego “Localiza y Aprende”.

2.5.2. Descripcion textual de los casos de uso

La descripcion textual de un caso de uso es una especificaciébn simple y consistente de como

interactdan los actores y los casos de uso. A continuacién se muestran las descripciones de los casos

de uso para los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende”.

Descripcién de casos de uso del juego “Parchis”.

Caso de uso: Realizar juego

Objetivo Permitir al usuario interactuar con el juego.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la interfaz principal. El sistema
muestra el tablero seleccionado y permite la interaccién con el juego. El usuario
realiza las actividades del juego, termina el caso de uso.

Complejidad Alta
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Prioridad Critico

Precondiciones Usuario autenticado en la plataforma para acceder al médulo “Parchis”.

Postcondiciones | Juego terminado.

Referencias RF1, RF1.1, RF2, RF2.2, RF2.3, RF2.4, RF2.5, RF3, RF3.1, RF3.2, RF4.1,
RF4.2, RF4.3, RF4.4, RF4.5, RF4.6, RF4.7, RF4.8, RF6, RF7.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1- Selecciona en la plataforma el juego “Parchis”.

2- Ejecuta el juego, mostrando la interfaz

principal.

3- Muestra un mensaje de orientacién indicando

gue seleccione el tablero donde desea jugar.

4- Muestra la interfaz del tablero seleccionado.

5- Muestra las instrucciones generales del

juego.

6-Selecciona la opcion aceptar para comenzar a

jugar.

7- Muestra el area del jugador en turno.
8-Permite el lanzamiento de los dados.

9-Muestra ejercicio.

10-Realiza el ejercicio.

11- Evalla la respuesta.

12- Muestra una ventana de confirmacion
informando que la respuesta es correcta y la
registra. Incrementa el contador de la

puntuacion y muestra el resultado obtenido.
13-Muestra las casillas con posibles jugadas.

14-Mueve la ficha seleccionada hacia la casilla

seleccionada.
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15- Comienza el flujo normal de eventos a partir
del paso 8 hasta que un jugador logre colocar
en la casilla de la meta las cuatro fichas

correspondientes.

16-Muestra los resultados. Ver caso de uso:

“Mostrar resultado”.

17-Finaliza el caso de uso.

Flujos alternos

11. a: “Larespuesta es incorrecta”.

Actor

Sistema

11. a.l-La respuesta es incorrecta el sistema
muestra una ventana de confirmacion y la

registra.

11. a.2- Disminuye el contador de la puntuacién

y muestra el resultado obtenido.

11. a.3-Regresa al paso 7 del Flujo normal de

eventos.

Tabla 2.Descripcion textual del caso de uso: Realizar juego.

Caso de uso: Obtener trofeo

Objetivo Asignar un trofeo al usuario.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso inicia cuando se le otorga un trofeo al usuario de acuerdo a la
efectividad con que haya respondido las preguntas. Termina el caso de uso.

Complejidad Alta
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Prioridad Critico

Precondiciones Juego terminado.

Postcondiciones

Se asigno un trofeo al usuario.

Referencias RF5,RF5.1, RF5.2

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1-Otorga el trofeo de acuerdo a la efectividad

con que haya respondido las preguntas.

v" Oro, plata o bronce (se obtiene al
responder correctamente de forma
consecutiva 20, 15 y 10 preguntas
respectivamente).

v' Experto (se obtiene al responder

correctamente todas las preguntas.

2- Incrementa el contador de la puntuacion.

3-Termina el caso de uso.

Tabla 3. Descripcion textual del caso de uso: Obtener Trofeo.

Caso de uso: Otorgar bono.

Objetivo Obtener bonos en el juego.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso inicia cuando el sistema verifica que la ficha ha caido en una
casilla con bono y lo activa. El usuario selecciona el bono obtenido. El sistema
realiza la accion dentro del juego segun el tipo de bono, termina el caso de uso.

Complejidad Alta
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Prioridad Critico

Precondiciones

Postcondiciones

Se asigno el bono al usuario.

Referencias RF5.3

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1-Verifica que la ficha ha caido en una casilla

con bono.

2-Si cay6 en una casilla con bono activo en el
area de bonos, muestra el simbolo y el nombre

del bono obtenido, y permite seleccionarlo.

3-Selecciona el bono obtenido.

4-Realiza la accion en el juego segun el tipo de

bono.

5- Termina el caso de uso.

Tabla 4.Descricpcion textual del caso de uso: Otorgar bono.

Caso de uso: Mostrar resultado

Objetivo Mostrar los resultados obtenidos por el usuario ganador del juego.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el sistema muestra los resultados obtenidos,
termina el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico
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Precondiciones Juego terminado.

Sesteedieianes Se mostraron los resultados.

Referencias RF6.1, RF6.2, RF6.3, RF6.4

Flujo normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1-Muestra los resultados que tuvo el usuario

ganador durante la partida:
v" Nombre del usuario.
v" Preguntas correctas.
v" Preguntas incorrectas.
v" Puntuacion.
v Trofeos obtenidos.

2-Termina el caso de uso.

Tabla 5.Descripcion textual del caso de uso: Mostrar resultado.

Caso de Uso: Guardar estado

Objetivo Guardar el estado del juego.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario desea salir del juego. El sistema guarda
el juego, termina el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones Usuario autenticado en la plataforma para acceder al médulo “Parchis”.
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Postcondiciones

Se guardo el estado del juego.

Referencias

RF7

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1-Selecciona la opcién salir del juego.

accion ¢ Esta seguro que desea salir del juego?

2- Muestra un mensaje de confirmacion de la

3-Confirma salida del juego.

4- Guarda el estado del juego.
5- Muestra la pantalla principal del juego.

6- Finaliza el caso de uso.

Tabla 6.Descripcion textual del caso de uso: Guardar estado.

Descripcion de casos de uso del juego “Localiza y Aprende”

Caso de uso: Realizar juego

Objetivo Permitir al usuario interactuar con el juego.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario accede a la interfaz principal. El usuario
realiza las actividades del juego, termina el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones Usuario autenticado en la plataforma para acceder al médulo “Localiza y

Aprende”.

Post condiciones

Juego terminado.

Referencias

RF1, RF1.1, RF2, RF2.2, RF3, RF3.1, RF3.2, RF3.3, RF3.4, RF4, RF4.1,

RF4.2, RF4.3, RF4.4, RF5, RF5.1, RF5.2, RF5.3, RF5.4, RF5.3, RF7.
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Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1- Selecciona en la plataforma el juego “Localiza y

Aprende”.

2-Ejecuta el juego, mostrando la interfaz
principal.

3-Muestra las instrucciones del juego.

4-Presiona la opcién aceptar para comenzar a

jugar.

6-Carga los barcos en uno de los planos.

7-Permite rotar (vertical u horizontal) los barcos
que se encuentran en la parte inferior del otro

plano y ubicarlos en dicho plano.
8-Permite lanzar los dados.

9-Verifica que en el plano del contrario existe un
barco en la posicion (x, y) indicada por los
dados.
9.1-Si no existe en el plano del contrario un
barco en la posicion (x, y) indicada. Ver
Alternativa 1: “Espere su turno”.

10-Muestra ejercicio.

11-Realiza ejercicio.

12-Evalla la respuesta y la registra.
12.1-Si la respuesta es incorrecta Ver
Alternativa 2: “La respuesta es
incorrecta”.

13-Activa la mirilla.

14-Permite movimiento de la mirilla en el plano

del contrario.

15- Ubica la mirilla en la posicién (x, y) indicada
por los dados y da clic.

16-Verifica que ha ubicado correctamente la
mirilla en la posicion (x, y) indicada por los

dados.
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16.1-Si no ubica correctamente la mirilla en
la posicién (x, y) indicada por los dados. Ver

Alternativa 3:“Espere turno”.
17-Disminuye la vida del barco y lo muestra.

17.1-Si no tiene vida el barco. Ver

Alternativa 4:“Elimina barco”.

18- Comienza el flujo normal de eventos a partir
del paso 9 hasta que un jugador logre destruir la
flota del contrario.

19-Muestra los resultados. Ver caso de uso:

“Mostrar resultado”.

20-Termina el caso de uso.

Flujos alternos

Alternativa 1: “Espere su turno”.

Accién del actor

Accién del sistema

1-Verifica que no existe en el plano del contrario
un barco en la posicion (x, y) indicada por los
dados.

2-Espera su turno.

3-Regresa al paso 9 del Flujo normal de

eventos.

Alternativa 2: “La respuesta es incorrecta”.

Accion del actor

Accion del sistema

1- Registra la respuesta.

2-Desactiva la mirilla.
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3-Espera su turno.

4-Regresa al paso 8 del Flujo normal de

eventos.

Alternativa 3:“Espere turno”.

Accion del actor

Accion del sistema

1-.Verifica que ha ubicado incorrectamente la
mirilla en la posicion (x, y) indicada por los
dados.

2- Espera su turno.

3-Regresa al paso 8 del Flujo normal de

eventos.

Alternativa 4:“Elimina barco”.

Accién del actor

Accién del sistema

1-Muestra el barco sin vida.
2-Elimina el barco del plano.

3-Incrementa el contador de la puntuacion del
jugador y lo muestra.

4-Regresa al paso 8 del Flujo normal de

eventos.

Tabla 7.Descripcion textual del caso de uso: Realizar juego.

Caso de uso: Otorgar trofeo

Objetivo Asignar un trofeo al usuario.
Actores Usuario
El caso de uso cuando se le asigna un trofeo al usuario, termina el caso de uso.
Resumen
Complejidad Alta

46



DESARROLLO DE LOS JUEGOS: “PARCHIS” Y “LOCALIZA Y APRENDE” PARA 2013

MUNDOCLICK

Prioridad

Critico

Precondiciones

Juego terminado.

Post-condiciones

Se asigno un trofeo al usuario.

Referencias

RF6.1

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1-Asigna trofeo.

2-Termina el Caso de Uso.

Tabla 8.Descripcion textual del caso de uso: Otorgar trofeo.

Caso de uso: Otorgar bono.

Obtener bonos en el juego.

Objetivo

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el sistema elimina un barco (tiene asociado un
bono) del plano de coordenadas del contrario. El sistema le asigna una accion
dentro del juego segun el tipo de bono, termina el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones

Usuario autenticado en la plataforma para acceder al médulo “Localiza y

Aprende”.

Post-condiciones

Se asign6 un bono al usuario.

Referencias

RF6.2
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Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1-Elimina el barco (tiene asociado un bono).

2-Se muestra en el area de bono el nombre y el
simbolo del tipo de bono asignado.

3-Da un clic en el bono asignado. 4-Se activa el bono realizando la accién que

corresponda en el juego segun el tipo de bono.

5-Termina el caso de uso.

Tabla 9.Descripcion textual del caso de uso: Otorgar bono.

Caso de Uso: Mostrar resultado

Mostrar los resultados obtenidos por el usuario ganador del juego.

Objetivo

Actores Usuario

Resumen El caso de uso inicia cuando el sistema muestra los resultados obtenidos,
termina el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones

Juego terminado.

Postcondiciones

Se mostré los resultados.

Referencias

RF7, RF7.1, RF7.2, RF7.3, RF7.4

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1-Calcula la efectividad (Preguntas correctas/
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(Preguntas incorrectas+ Preguntas correctas
*100)).

2-Muestra los resultados que tuvo el usuario

ganador durante la partida:
v" Nombre del usuario.
v Mostrar efectividad.
v" Puntuacién.

3-Termina el caso de uso.

Tabla 10.Descripcion textual del caso de uso: Mostrar resultado.

Caso de Uso: Guardar estado

Guardar el estado del juego.

Objetivo

Actores Usuario

D El caso de uso inicia cuando el usuario desea salir del juego. El sistema guarda
el juego, termina el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones Usuario autenticado en la plataforma para acceder al médulo “Localiza y

Aprende”.

Post-condiciones

Se guardo el estado del juego.

Referencias RF8

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1-Selecciona la opcién salir del juego.

2- Muestra un mensaje de confirmacion de la

accion ¢ Esta seguro que desea salir del juego?
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3-Confirma salida del juego. 4- Guarda el estado del juego

5- Muestra la pantalla principal del juego.

6- Finaliza el Caso de Uso.

Tabla 11.Descripcion textual del caso de uso: Guardar estado.
2.6. Conclusiones parciales
Como resultado de la investigacion realizada en este capitulo se puede concluir que:

Se definieron los principales conceptos asociados al dominio del problema, mediante un Modelo
Conceptual. Se determinaron los requisitos funcionales y no funcionales con el objetivo de establecer
las capacidades y cualidades que debe cumplir el sistema. Se obtuvieron los casos de uso a partir del

levantamiento de los requisitos, asi como las descripciones detalladas de los mismos.
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Capitulo 3: Disefio del sistema
3.1. Introduccion

El siguiente capitulo estd centrado en el flujo de trabajo de Disefio. Segun la IEEE el disefio de un
software es el proceso de definir la arquitectura, componentes, interfaces y otras caracteristicas de un
sistema o componente. (29) Tiene entre sus principales artefactos el modelo del disefio,este a su vez
esta compuesto por el diagrama de clases del disefio y el diagrama de secuencia,los cuales seran
mostrados en el capitulo. Se describen ademas, las caracteristicas y ventajas del patrén arquitecténico
utilizado y se detalla,el estandar de codificacién a tener en cuenta en la implementacién de los juegos

con el fin de obtener un estilo de programacion homdogeneo,comprensible y claro.
3.2.  Modelo de disefio

El modelo de disefio es planteado como un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los
casos de uso, centrandose en cdémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras
restricciones relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a

considerar, constituyendo una entrada principal en la actividad de implementacion. (30)
3.2.1.Diagrama de clases del disefio

Los diagramas de clases del disefio permiten describir graficamente las especificaciones de las clases
del software. Muestran las clases (descripciones de objetos que comparten caracteristicas comunes)
gue componen el sistema y como se relacionan entre si.

A continuacion se muestran los diagramas de clases del disefio correspondientes para cada juego

educativo.
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Figura 4. Diagrama de clases del disefio del juego “Parchis”

Figura 5.Diagrama de clases del disefio del juego “Localiza y Aprende”.
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3.2.2. Diagramas de secuencia

La creacién de los diagramas de secuencia es una de las actividades mas importantes en el desarrollo

de un sistema, pues al construirlos se toman decisiones claves acerca de su funcionamiento futuro. Un

diagrama de secuencia consiste en un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajes

gue se pueden enviar entre ellos. (31)

Debido a que la mayoria de los casos de uso son pequefios , exceptuando realizar juego para ambos

sistemas, se realizé un solo diagrama de secuencia para cada aplicacién que incluye todos los casos

de uso.

A continuacion se muestran los diagramas de secuencia de los sistemas (figuras 4 y 5):
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Figura 7.Diagrama de secuencia del caso de uso Realizar juego. “Localiza y Aprende”.

3.3. Definiciones de disefio
Debido a que los sistemas a desarrollar son médulos integrados a la plataforma Pointer, deben utilizar
la misma arquitectura y estilos de codigo aplicados en dicha plataforma. Estos estandares y patrones

fueron definidos por el arquitecto del proyecto y se detallan a continuacion.

3.3.1. Patron arquitecténico
El patron de arquitectura utilizado es el MVC (Modelo — Vista — Controlador). A continuacion se realiza
una descripcion general de sus principales funciones:
El patrén MVC es una arquitectura de disefio software para separar los componentes de aplicacion en
tres niveles, interfaz de usuario, logica de control y l6gica de negocio. Es una especializaciéon de un

modelo de capas, con la diferencia que se utiliza en entornos web como patrén por excelencia. (32)
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Modelo: Es la capa encargada de encapsular toda la I6gica de negocio de la aplicacion.

Controlador: Es el eje central de la arquitectura, encargada de gestionar todas las peticiones, validar
los inputs recibidos y dirigir cualquier peticion de cualquier tipo. Solo se comunica con el modelo y

responde a través de vistas.

Vista: Es la respuesta de cada controlador y lo que se le presenta al usuario final, se puede comunicar
con el controlador, los “helpers” (“ayudantes”) apoyan tanto al controlador como a la vista para hacer

mas livianas algunas.

Controlador

Vista 'l:’.: —————————————— Modelo

Figura 8.Patrén de arquitectura Modelo-Vista-Controlador.

Las principales ventajas de hacer uso del patron MVC son (33):
v' Separa el Modelo de la Vista, mostrando los datos de la representacion visual separados de los
mismos.
v' Facilita agregar nuevos tipos de datos segln sea requerido por la aplicaciébn ya que son
independientes del funcionamiento de las otras capas.

v' Crea independencia de funcionamiento.

\

Facilita el mantenimiento en caso de errores.
v' Suelen evolucionar en el tiempo, adaptandose a lo nuevo de los sistemas operativos, a los

teléfonos maviles o sencillamente adaptandose a nuevas necesidades.

En resumen, el patrén arquitecténico MVC favorece el disefio de sistemas software en base a
componentes que tienen una alta cohesion: el modelo se encarga de gestionar el estado del sistema, y
la vista de generar representaciones visuales de dicho estado; mantienen un elevado grado de
desacoplamiento, haciendo posible la modificacion e incluso sustituciéon de cualquiera de ellos sin
afectar al resto. Todo ello contribuye a simplificar el disefio de aplicaciones complejas que, de otra
forma, resultarian mucho mas dificiles de abordar y mantener, ademas disminuye el esfuerzo de los

desarrolladores a la hora de programar, permitiéndole la reutilizacion de los componentes y el
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desarrollo de prototipos rapidos.

3.3.2. Integracion a la plataforma Pointer
Para integrar los juegos a la plataforma estos tienen que cumplir ciertas caracteristicas arquitectonicas
y se tiene que seguir una serie de pasos, los cuales se muestran a continuacion.

v Ajustar los juegos a la estructura de la plataforma.

v Crear una nueva carpeta con un nombre distintivo en: /data/plataforma/public/juegos.

v Agregar el identificador a la lista de juegos en: /data/config/settings.js.

v' Cada juego debe tener:

e Un controlador (controller) con el mismo nombre que el identificador del juego.

e Un actioninitial (método que sera llamado para comenzar el juego).

3.3.3. Estandar de codificacion

Uno de los aspectos fundamentales que se debe tener en cuenta a la hora de implementar un
software, es el uso de un estandar de codificacién. Estos se definen con el objetivo de establecer un
estilo de programacion homogéneo que les permita a los programadores de un proyecto trabajar de
forma coordinada. Las principales ventajas de utilizar un estandar para escribir el codigo de las
aplicaciones son:

v" Reduccion de los errores.
Obtencion de un cadigo claro y comprensible.

v
v Garantizar una buena comunicacién entre los programadores del proyecto.
v Facilitar el mantenimiento del software.

v

Rapidez a la hora de realizar cambios o nuevas versiones del software. (34)

El estandar de codificacion definido por la arquitectura de la plataforma Pointer fue idiomatic.js.
(Manual completo escrito por varias personas donde se detallan una serie de consejos e ideas de
buenas practicas para programar JavaScript). A continuacion se muestran algunas de estas practicas:

v Eliminar el espacio en blanco de fin de linea.

v Evitar cddigos con nombres de variables pobres, poco descriptivos.

v" Hacer return tempranos para mejorar la legibilidad del codigo.

v’ Evitar comentarios en el final de linea. (35)
Ademas se realizaron una serie de convenios entre el arquitecto y el equipo de desarrollo quedando
definido:

v" En los juegos no deben existir ni variables ni funciones globales.
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v' Para los nombres de las variables y los métodos se utilizara lowCamelCase (primera letra en
minuUscula y las deméas en mayuscula).
v' Para los nombres de las clases se utilizara UpperCamelCase (la primera letra de cada una de

las palabras es mayuscula).

3.4. Conclusiones parciales
Como resultado de la investigacion realizada en este capitulo se puede concluir que:

Con la elaboracién de los diagramas de secuencia se logré describir los aspectos dinamicos del
sistema y mostrar las interacciones entre los objetos del sistema y los mensajes enviados entre ellos,
ordenados segun su secuencia en el tiempo. Se describié la estructura de los sistemas mediante el
diagrama de clases. Ambos diagramas conformaron el modelo de disefio los cuales constituyen la
entrada fundamental en las actividades que se realizan en el flujo de trabajo de Implementacion. Con
la descripcién detallada de la arquitectura definida por el proyecto Multisaber-Navegante se logré una
mejor comprension de la misma.
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Capitulo 4: Implementacion y prueba

4.1. Introduccion

Teniendo en cuenta los resultados del disefio, en el presente capitulo se realiza la implementacion. El
resultado fundamental de este flujo de trabajo es el modelo de implementacién, el mismo esta
conformado por el diagrama de componentes y el de despliegue. Por ultimo se le realizan pruebas a
los juegos con el objetivo de detectar los errores del software y verificar que los requisitos han sido

implementados correctamente.

4.2. Modelo de implementacion

Este modelo representa la composicion fisica de la implementacion en términos de subsistemas de
implementacién. Describe cédmo los elementos de disefio se implementan en componentes. (30)

Se considera el artefacto mas significativo del flujo de trabajo de Implementacién, debido a la
importancia que tiene para los desarrolladores comprender el funcionamiento del sistema desde el
punto de vista de componentes y sus relaciones. Este modelo esta conformado por el diagrama de

componentes y el de despliegue.

4.2.1. Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones. Los
componentes representan todos los tipos de elementos software que entran en la fabricacion de
aplicaciones informaticas. Pueden ser simples archivos, paquetes o bibliotecas cargadas
dinamicamente. Las relaciones de dependencia se utilizan en los diagramas de componentes para

indicar que un componente utiliza los servicios ofrecidos por otro componente.
Se utilizan para:
v" Modelar la vista estatica de un sistema.
v' Mostrar la organizacién y las dependencias entre un conjunto de componentes.

v' Mostrar qué componentes pueden compartirse entre sistemas o entre diferentes partes de un
sistema. (36)

A continuacién se muestran los diagramas de componentes de los sistemas:
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Figura 9. Diagrama de componentes del juego “Parchis”.

Figura 10.Diagrama de componentes del juego “Localiza y Aprende”.

4.2.2. Diagrama de despliegue
El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en
términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. Un nodo es un elemento
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fisico que existe en tiempo de ejecucidn y representa un recurso computacional, que generalmente
tiene memoria y a menudo, capacidad de procesamiento. Los nodos se utilizan para modelar la
tipologia del hardware sobre el que se ejecuta el sistema. Representan un procesador o un dispositivo
sobre el que se pueden desplegar los componentes. La relacién entre un nodo y el componente que
despliega puede mostrarse con una relacién de dependencia.

Los estereotipos permiten precisar la naturaleza del equipo:

v" Procesadores: Nodo con capacidad de procesamiento. Puede ejecutar un componente.
v' Dispositivos: Nodo sin capacidad de procesamiento. Representa cualquier otro dispositivo
hardware. (37)
A continuacion se muestran las dos formas en que los juegos pueden estar distribuidos:

Forma 1:
<<executionEnvironment>> <<executionEnvironment>>
HTTP
PC PC
cliente/servidor cliente/servidor
La Coleccion se instala en cada una de las PC
para jugar red. Dependiendo de |a configuracion,
pueden funcionar como cliente o servidor.
Figura 11. Diagrama de despliegue para MundoClick online.
Forma 2:
La Coleccion se instala en la PC para jugar
<<executionEnvironment>> localmente.
PC

Figura 12.Diagrama de despliegue para MundoClick offline.

Pruebas de software
En el proceso de desarrollo de software se define una etapa de pruebas, con el objetivo de analizar si
el producto final fue implementado correctamente. Con las pruebas se verifican que todos los

requerimientos hayan sido implementados y se determinan los defectos en el software. (38)
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Entre sus objetivos estan:
v Detectar defectos en el software.
v Verificar la integraciéon adecuada de los componentes.
v Verificar que todos los requisitos se han implementado correctamente.
v ldentificar y asegurar que los defectos encontrados se han corregido antes de entregar el

software al cliente. (39)

Niveles de prueba

RUP define cuatro niveles de prueba (30):

Pruebas de unidad: Se realizan durante la fase de construccion, especificamente en el flujo de trabajo
de implementacion; las cuales se basan en probar los componentes implementados como unidades
individuales. Las pruebas de unidad estan divididas en dos grupos, pruebas de caja blanca y pruebas

de caja negra.

Pruebas de integracién: Se llevan a cabo durante la fase de construccion, las mismas involucran a un
numero creciente de modulos y terminan probando el sistema como conjunto. Estas pruebas se
pueden plantear desde un punto de vista estructural o funcional. Verifican que los componentes
interaccionan entre si de un modo apropiado después de haber sido integrados en el sistema. Se
toman como casos de prueba los casos de uso del disefio. Para ello se utiliza el diagrama de
secuencia correspondiente y se disefian combinaciones de entrada y salida del sistema que lleven a
distintas utilizaciones de las clases y en consecuencia de los componentes, que participan en el

diagrama.

Pruebas de sistema: Prueban que el sistema funciona globalmente de forma correcta. Cada prueba
del sistema prueba combinaciones de casos de uso bajo condiciones diferentes. Se prueba el sistema
como un todo probando casos de uso unos detras de otros y si es posible, en paralelo. En este nivel
existen una gran variedad de pruebas que se utilizan segun el interés que se tenga respecto al

funcionamiento del software.

Pruebas de aceptacion: Se realizan para permitir que el cliente valide y verifique todos los requisitos
pactados. Estas pruebas las realiza el usuario final en lugar del responsable del desarrollo del sistema.

El cliente es quien impone los requisitos pues quien mejor que él para dar fe de su satisfaccion.

Tipos de prueba
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Pruebas de Funcionalidad: Este tipo de pruebas se realiza con el propdsito de verificar el
cumplimiento de los requisitos funcionales, incluyendo la navegacién, entrada de datos, procesamiento

y obtencién de resultados.

Pruebas Unitarias: El objetivo con el que se realizan estas pruebas es aislar cada parte del programa

y mostrar que las partes individuales son correctas.

Pruebas de Regresion: Se realizan para asegurar que cuando una NC encontrada en el sistema ha
sido corregida ninguna de las funcionalidades liberadas previamente falla como resultado de las
correcciones o0 que las caracteristicas nuevamente agregadas no han creado conflicto con las

versiones anteriores del software.

Pruebas de Carga: Se realizan generalmente para observar el comportamiento de una aplicacién bajo

una cantidad de peticiones esperadas. (40)

Métodos de prueba

Existen dos métodos de pruebas: de caja blanca y de caja negra.

Método de caja blanca: Se basan en un minucioso examen de los detalles procedimentales del
cbdigo a evaluar, por lo que es necesario conocer la l6égica del programa. Se examina asi la logica

interna del programa sin considerar los aspectos de rendimiento.

Método de caja negra: Se centran fundamentalmente en los requisitos funcionales del software. Estas
se realizan sobre la interfaz de la aplicacion, con el objetivo de demostrar que las funciones son
correctas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta. A través
de las mismas es muy usual encontrar funciones incorrectas o ausentes, errores de interfaz, errores de

rendimiento, asi como errores de inicializacion o terminacion. (41)

Pruebas de software aplicadas

Las pruebas aplicadas a los sistemas, segun los niveles de pruebas que propone la metodologia RUP,
fueron las pruebas integracién y sistema, las mismas estan dirigidos a la integracibn de cada
componente y el funcionamiento del sistema como un todo.

Segun el tipo de prueba se selecciond las pruebas funcionales con el propésito de verificar el
cumplimiento de los requisitos funcionales y como método de prueba para probar los requerimientos,
las funciones y las respuestas de los sistemas se decidié utilizar las pruebas de caja negra. Se

determinaron ademas los casos de pruebas por cada caso de uso.
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Resultado de las pruebas

A continuacion se muestra una tabla resumen con las no conformidades (NC) resultantes:

Primera iteracion Segunda iteracion Tercera iteracion
Cantidad 10 3 1
NC/”Parchis”
Cantidad 8 2 1
NC/”’Localiza y
Aprende”

Tabla 12.No conformidades encontradas en los sistemas en tres iteraciones.

En la primera iteracion los errores encontrados fueron en su mayoria de validacion, de los cuales

algunos se muestran a continuacion:

En el caso del juego “Parchis”:

v' Cuando una ficha “comia® a otra con los puntos alcanzados en un dado y otra en el mismo

turno “comia” con lo restante del otro, ninguna de las dos podia caminar los puntos extras que

se le asignaban a cada jugador.

v" Cuando en una casilla habia dos fichas de distintos colores, el juego lo interpretaba como un

puente.

v Si habia dos fichas en una casilla de salida de un jugador, y estas eran de color distinto a la

casilla donde se encontraban, cuando el dueno de la casilla base salia, el sistema no se lo

permitia.

En el caso del juego “Localiza y Aprende”:

v" Si un barco ocupaba dos o mas casillas, el juego marcaba como ocupada una sola, de esta

forma se podia ubicar un barco debajo de otro.

! Se dice en el parchis cuando una ficha llega a la casilla de una otra contraria, desplazandola hacia la casilla

base correspondiente. El jugador que “come” obtiene una cantidad extra de casillas a avanzar.
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v' La activacion por mas de una vez del bono “Lluvia de misiles” no funcionaba correctamente.

v La activacion de un bono durante la animacién del disparo, hacia que el juego otorgara el turno

al jugador que activaba el bono.

En la segunda iteracion las pruebas fueron dirigidas al funcionamiento de los juegos integrados a la
plataforma Pointer. Los errores encontrados fueron relacionados con el disefio del juego, como
imagenes corridas, y problemas con las ventanas modales que no funcionaban correctamente dentro
de la plataforma, en ambos casos, si se mostraba dos ventanas modales seguidas, el juego solo

mostraba una y ponia la pantalla en negro.

En la tercera iteracion las pruebas fueron dirigidas al manejo de los datos relacionados con cargar y
mostrar juegos guardados dentro de la plataforma, en ambos, en el momento de cargar un juego este
tomaba los objetos que se encontraran dentro de otro, como un string(cadena de texto), ocasionando

el mal funcionamiento de los juegos.

Luego de concluida cada iteracion se corrigieron todas las NC encontradas de la iteracion anterior,
después de la iteracion niumero 3 no se encontraron no conformidades por lo que se decididé concluir

las pruebas.

4.3. Conclusiones parciales

Como resultado de la investigacion realizada en este capitulo se puede concluir que:

Con los artefactos obtenidos en el flujo de implementacion se realiz6 el desarrollo de los juegos
“Parchis” y “Localiza y Aprende”. Una vez terminado el ciclo de pruebas se puede concluir que los

sistemas no presentan anomalias en su funcionamiento.
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Conclusiones generales

Una vez concluido el ciclo de desarrollo de la investigacion se pudo arribar a las siguientes

conclusiones:

v' El estudio del estado del arte sobre las soluciones similares existentes a nivel nacional e
internacional permiti6 concluir que estas no constituyen posibles soluciones para la
problematica del presente trabajo, pero si presentan una serie de caracteristicas a tener en
cuenta en el momento que se desarrollo la aplicacion.

v' Se realiz6 el desarrollo de los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende”, integrados a la
plataforma Pointer.

v" Con la realizacion de las pruebas de caja negra y el andlisis de resultados se logré validar los
juegos desarrollados, obteniéndose dos sistemas completamente funcionales.

Por lo expresado anteriormente se puede decir que se logré darle cumplimiento a los objetivos y tareas

propuestas en la investigacion.
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Recomendaciones

El autor considera oportuno sugerir la valoracién de las siguientes recomendaciones:
v' Extender el uso de la plataforma de juegos educativos MundoClick a las escuelas primarias.
v Integrar a los juegos “Parchis” y “Localiza y Aprende” el médulo de preguntas disefiado por los
especialistas del ministerio de educacion.
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Glosario de Términos

AppJS: Permite el uso de los API's de HTML 5 para crear aplicaciones atractivas desde procesadores
de texto hasta juegos en 3D. La creacion de interfaces de usuario personalizadas sélo se limita a tu
imaginacion.

CVS (del inglés: Concurrent Versions System):

CSS: Del inglés: Cascading Style Shet. Hoja de Estilo en Cascada. Dentro del disefio de paginas Web
se presenta esta como la vanguardia en cuanto a definiciébn de estilos dentro de las plantillas de

disefo.

HTML: Acronimo de Hyper Text Markup Language (lenguaje hipertexto de marcas). HTML es el
lenguaje con el que se escriben las paginas Web, las que pueden ser vistas por el usuario mediante un
tipo de aplicacion nombrada "Navegador”. Este lenguaje permite aglutinar textos, sonidos e imagenes
y combinarlos a gusto. Ademas, permite la introduccion de referencias a otras paginas Web por medio

de los enlaces hipertexto.

I/O.Input/Output: Entrada/Salida. Siglas que hacen referencia a dispositivos 0 puertos de
comunicacion (serie, paralelo, joystick...) asi como a la tarjeta que los controla (si no estan integrados
en la placa base), y a las instrucciones de los lenguajes de programacion e interrupciones que poseen
algunos componentes y programas para denotar, realizar o gestionar la funcién de entrada y salida de
datos.

IDE: Del inglés: Integrated Development Environment. Entorno de Desarrollo Integrado. Es un entorno
de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un
editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de graficas GUI. Los IDEs pueden ser

aplicaciones por si solas o pueden ser parte de otras aplicaciones existentes.

Plugins: Pequefio programa que afiade funcionalidades a otro programa, habitualmente de mayor

tamafio que no posee. Un programa puede tener uno o mas Plugins.

Descartes web 2.0: Es un proyecto conjunto del Ministerio de Educacién de Espafia y el Instituto de
Mateméticas de la Universidad Nacional Autonoma de México. Su propdsito ha sido desarrollar una
herramienta de uso libre para la creacién de unidades didacticas interactivas de mateméticas para los

niveles educativos medio-superior y superior.
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RUP: Del inglés: Rational Unified Process. Proceso Unificado de Racional. Proceso de desarrollo de
software que en su modelacion define como principales elementos a los trabajadores, las actividades,

los artefactos y flujo de actividades. Guia el proceso de desarrollo de software.

UML: Del inglés: Unified Modeling Language. Lenguaje Unificado de Modelado, notacién estandar para

el modelado de sistemas software.
XML: Del inglés: Extensible Markup Language. Lenguaje de Marcas Extensibles. Constituye un

metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C) que
permite definir la gramatica de lenguajes especificos.
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Anexos

Anexo 1: Guién del juego “Parchis”

1.

Objetivo

Completar todos los tableros.

2. Descripcion

Interfaces

En el momento en que se accede a jugar se mostraran los tableros que hay que vencer para
ganar el juego y se permitir4 escoger en cual quieren jugar.

Cuando se entra a jugar se mostrara el tablero con las 4 fichas por jugador en sus respectivas
casas.

El fondo debe estar en concordancia con el contenido correspondiente al nivel.

Luego que una ficha de un jugador esta fuera de la casa este debera contestar una pregunta
para poder avanzar excepto cuando todas sus fichas estén en el tramo final.

De forma aleatoria saldran en algunas casillas los iconos correspondientes a los bonos, de
forma tal que la ficha que llegue a esa casilla pueda obtener el bono.

Luego de las 10 primeras jugadas salen los bonos y vuelven a salir luego de 15 jugadas y luego
de 20 y asi aumentando siempre 5 a las jugadas anteriores.

Los puntos deben mostrarse en forma de barra o algo que sea grafico en el area

correspondiente a la casa o base de los jugadores.

Reglas del juego

Para poder salir de la base o casa debe tirarse un 5.

El jugador escogera con cual o cuales ficha camina los puntos que salieron en los dados.
Cuando un jugador se come a otro camina 20 casillas extras con la ficha que desee excepto
con la que comio.

Cuando una ficha llega a la meta el jugador puede avanzar 10 casillas extras.

Cuando sale doble se tira de nuevo.

Cuando salen tres dobles consecutivos a un mismo jugador la ficha més adelantada que tenga

va para la casa excepto las que estan en el tramo final y el tltimo doble no se camina.

Secuencia del juego por niveles
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e Serdn tantos niveles como contenidos distintos tenga el juego y no hay necesidad de completar
uno para poder jugar en otro. Cuando se vencen todos los niveles se gana el juego.

e Para completar un nivel hay llegar a la meta.

e Todos los niveles tienen la misma complejidad, lo que cambia es el contenido. A medida que se
avanza en el juego las preguntas que salen para contestar y poder avanzar van aumentando de

complejidad.

Puntos
e Cada pregunta contestada correctamente aporta 3 puntos.

o Cada pregunta contestada incorrectamente resta -2 puntos.

Bonos
e Escudo protector (para que no te coman).
e Saltar puente (perite pasar un puente que te bloquee el paso).
e Dados magicos (permite tirar de nuevo) (sale luego de que el jugador haya contestado
correctamente 10 preguntas de forma consecutiva).
e Pista (te muestra la respuesta correcta a la pregunta que salid) (sale luego de que el jugador
haya contestado correctamente 15 preguntas de forma consecutiva).

e Sacar ficha (permite sacar una ficha de la casa sin tener que tirar los dados)

Forma de obtener bonos: cuando la ficha caiga en la casilla en la que se encuentra el bono y cuando
se respondan correctamente de forma consecutiva la cantidad de preguntas exigidas por los bonos

“‘Dados magicos” y “Pista”.

Forma de activar el bono: dando clic sobre el icono que representa al bono excepto en el de “Escudo

protector” que se activa de forma automética cuando van a comerse una ficha del jugador.

Trofeos (se obtienen de acuerdo al cumplimiento de algunas metas, otorgan puntos extras).
¢ Oro, plata o bronce (se obtiene al responder correctamente de forma consecutiva 20, 15y 10
preguntas respectivamente).
e Experto en <el contenido del nivel> (si responde correctamente todas las preguntas, se otorga

cuando el jugador llega a la meta).

Anexo 2: Guion del juego “Localiza'y Aprende”
1. Historia
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Eres el capitdn de una flota entera de barcos y te han asignado la mision de llevar segura a puerto

dicha flota. Pero la ruta que tienes que seguir esta poblada de piratas y otras flotas enemigas que

guieren destruirte. Confiamos en que podras completar la mision.

2.

3.

Objetivo

Cuidar la flota y destruir a los enemigos.
Desarrollar habilidades en la ubicaciébn de puntos en un eje de coordenadas y ejercitar

matematicas.

Descripcion

El juego consiste en una batalla naval

Cada uno de los 5 niveles representa un reto para el jugador sin perder de vista los objetivos
del juego.

Para completar un nivel tiene que haber vencido al jugador contrario (o PC)

El juego contara con 5 diferentes tipos de barcos (1 — Lancha 2 — FRAGATAS 3 — Buque 4 —
Submarino 5- Porta Avién)

El primer nivel consiste en destruir 8 barcos que se pondran aleatoriamente en el mapa o eje de
coordenada todos del tipo (1, 2,3).

El segundo nivel consiste en destruir 5 barcos que se pondran aleatoriamente en el mapa o eje
de coordenada todos del tipo (3, 4,5).

El tercer nivel consiste en destruir 5 barcos que se pondran aleatoriamente en el mapa o eje de
coordenada todos del tipo (1, 2, 3, 4,5).

Detalles del Juego

El juego se inicia cuando el jugador tira los dados, estos muestran una coordenada (X, Y),
ejemplo (6,5), mueve la ficha a la posicion X =6y Y =5.

Si la posicién donde puso la ficha es la correcta se le debe mostrar un ejercicio el cual debe
responder correctamente para que su disparo sea certero.

Si no lo pone en la posicién correcta no es valido el disparo y se le descuenta punto (cantidad
por definir).

Si el ejercicio lo responde correctamente el disparo mantiene un 100% de efectividad sino el

disparo no es efectivo.
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e Cada disparo tiene una fuerza de 100, que al hacer contacto con cada embarcacion causa un
determinado dafio.

e Cada barco tiene asociado una vida .Ver tabla. 1

e Los bonos salen aleatorios en el mapa, no puede haber un bono aleatorio en la misma posicion
de un barco.
e Cada barco tiene asociado un o unos determinados bonos que se activan cuando se destruye

una embarcacion, pero solo sale uno por partida.

Tipo de embarcacién Vida

1 LANCHA 100

2 FRAGATAS 200

3 BUQUE 400

4 SUBMARINO 500

5 PORTA AVION 800
Tabla 1

Puntos
e Cada barco destruido aporta una determinada cantidad de puntos.

Tipo de embarcacion Puntos
1 | LANCHA 50
2 | FRAGATAS 100
3 | BUQUE 150
4 | SUBMARINO 200
5 | PORTA AVION 300
Bonos

Los bonos se clasifican de la siguiente manera:

Tipo de Bono Funcion
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Reparar Barco Al aplicarse a un determinado barco este aumenta en un 50% el nivel

de deterioro que tenga.

Escudo protector Al utilizarse protege en un area determinada los barcos que se
encuentre ahi. El area serd de 3 casillas en forma de cuadrado,

desde el centro hacia afuera.

Tirar de nuevo Al utilizarse se le da la opcion al jugador de volver a tirar.

Lluvia de misiles Al utilizarse sucede un bombardeo de forma aleatoria en todo el
mapa.

Bomba atomica Ocasiona un dafio en un area de 4 casillas que el usuario escoge.

Elevar potencia Duplica la fuerza de impacto del disparo.

Nota: en caso de los barcos que puedan tener varios bonos asociados esto se asignan aleatoriamente
en cada partida. Por partida cada barco solo tendra un bono.
Forma de activar el bono: seleccionando el bono correspondiente que esta en el area de bonos. Luego

seleccionar el barco o area donde se va a utilizar.

Trofeo

Tipo de Trofeo Como se obtiene

Flota intacta Cuando se ha logrado mantener la flota intacta, o sea el
jugador contrario no le ha causado dafio a ningun barco

Guardian Naval Cuando se gana un nivel con mas del 95% de
efectividad.

Tiro certero

Franco tirador Se alcanza cuando todas las jugadas realizadas son

efectivas, o sea ha dado siempre en el blanco.
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