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Resumen

La Ambliopia es una enfermedad oftalmol6gica que posee una prevalencia entre el 3 y 4 % de los nifios
en edad preescolar y entre el 2y 7 % de los nifios en edad escolar. La forma de tratarse ha incorporado
terapias no muy agradables y en ocasiones invasivas, pasando por varios tipos de métodos que van
desde el uso de la correccion refractiva, penalizacion basada en farmacos o parche hasta la aplicacion de
la nuevas tecnologias de la informatica y las telecomunicaciones. En Cuba la carencia de medios ha
llevado a que el tratamiento de esta enfermedad se efectle por la forma tradicional. Con el fin de mejorar
esta clase de tratamientos y brindarle a los especialistas la posibilidad de hacer una terapia mas humanay
eficiente se desarroll6 el videojuego Meteorix.

Actualmente el videojuego Meteorix no cuenta con un médulo que se encargue de gestionar los datos
historicos en el perfil de usuario de forma local y distribuida. Dichos datos son definidos por los resultados
obtenidos durante la terapia. Su posterior evaluacion y analisis permitird a los especialistas identificar el
grado de avance del paciente o modificar, si es preciso, el tratamiento.

Para resolver esta problematica se desarroll6 un médulo responsable de gestionar los datos histéricos en
el perfil de usuario de forma local y distribuida, garantizando su persistencia y seguridad. Para el
desarrollo de la solucién, fueron seleccionadas las herramientas tecnoldgicas necesarias, haciendo
énfasis en el uso del software libre. También fue seleccionada la metodologia de software a utilizar en el

proceso de desarrollo.

Palabras claves:

Ambliopia, videojuego, datos historicos, perfil de usuario, persistencia.
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INTRODUCCION

Introduccion

La Ambliopia es una enfermedad oftalmoldgica que posee una prevalencia entre el 3 y 4 % de los nifios
en edad preescolar y entre el 2 y 7 % de los nifios en edad escolar. Clinicamente es uno de los
padecimientos mas frecuentes cuando se habla de discapacidades visuales de tipo funcional. La forma de
tratarse ha incorporado terapias no muy agradables y en ocasiones invasivas, pasando por varios tipos de
métodos que van desde el uso de la correccion refractiva, penalizacién basada en farmacos o parche
hasta la aplicacion de la nuevas tecnologias de la informatica y las telecomunicaciones. A partir de que se
diagnostica la ambliopia es importante valorar el hecho de que las mejoras se pueden hacer desde las
edades preescolares ante la aparicion del trastorno, estableciendo un margen de edad idéneo en el que
resulta decisivo el aporte de la informéatica, especificamente en el campo de la Realidad Virtual que ha
devenido como una alternativa interesante y flexible para su intervencién. Su utilizacién ha ayudado a

sensibilizar ain mas la manera de realizar las terapias de rehabilitacion [1].

Debido al vertiginoso crecimiento y desarrollo a nivel mundial de las nuevas tecnologias, en algunos
paises, durante las sesiones de terapia para el tratamiento de la ambliopia, se somete a los nifios a ver
una pelicula 3D (en 3 dimensiones) y posteriormente a jugar una aplicacion 3D interactiva. Dicho método
ha arrojado excelentes resultados, superando los anteriores obtenidos mediante el método tradicional. Por
otra parte la vision estereoscopica ha comenzado a incorporarse como otra alternativa para tratar la
deficiencia visual. Tal es el caso de Fundacién Vision COI, con la colaboracion de Sony Computer
Entertainment en Espafia (SCEE) han comenzado desarrollar videojuegos estereoscopicos con vista a

lograr un aumento de la agudeza visual con un consecuente aumento de la estereopsis [1].

En Cuba la carencia de medios ha llevado a que el tratamiento de esta enfermedad se efectie por la
forma tradicional de oclusion, mediante la cual el nifio permanece mas de 2 horas realizando ejercicios
correctivos compensatorios, haciendo que el ojo afectado, no tapado, esté obligado a ejercitarse mediante

diferentes tareas.

Con el fin de mejorar esta clase de tratamientos y brindarle a los especialistas la posibilidad de hacer una

terapia mas integrada y eficiente se desarroll6 el videojuego Meteorix, el cual es fruto del proyecto
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INTRODUCCION

Investigacion Juegos CNeuro, perteneciente al departamento de Visualizacion Gréfica y Realidad Virtual
del Centro de Informaética Industrial, Universidad de las Ciencias Informéticas, en colaboracion con el
Instituto Oftalmoldgico Pando Ferrer y el proyecto de Tecnologia y discapacidad de la Universidad de
Ciencias Pedagdgicas “Enrique José Varona”.

Actualmente el videojuego Meteorix no posee un método para gestionar los datos histdricos. Dichos datos
son definidos por los resultados del uso de indicadores (variables de control como son: el Tiempo de
Reaccién, Nivel de Profundidad y Cantidad de Aciertos) que integran la actividad del sujeto durante en
juego. Debido a que no existe una forma de registrar estos datos los especialistas no pueden realizar una
evaluacién del grado de avance del paciente ni de la eficiencia de la terapia. El videojuego también carece
de un tratamiento de los perfiles de usuario, siendo estos un elemento fundamental en la identificacién del

paciente y su evolucion.

Por lo anteriormente planteado surge el siguiente problema cientifico: ¢Cbémo gestionar los datos

histéricos en el perfil de usuario del videojuego Meteorix?

Se hace entonces imprescindible analizar las técnicas existentes para gestionar datos histéricos del perfil
de usuario y garantizar la persistencia de la informacién asi como la seguridad de la misma. Por tanto se

establece como objeto de estudio: Gestion del perfil de usuario en los videojuegos.

Precisando el objeto de la investigacion se define como campo de accion: Gestion de los datos histéricos

en el perfil de usuario del videojuego Meteorix.

Para dar solucion al problema anteriormente expuesto se define como objetivo general: Desarrollar un
moédulo para la gestion de los datos historicos en el perfil de usuario en el videojuego Meteorix que

garantice la persistencia y seguridad de los mismos.
Se derivan entonces los siguientes objetivos especificos:
e Desarrollar un submédulo que permita la gestion de los datos historicos de manera local.

e Desarrollar un submédulo que permita la gestion de los datos historicos de manera distribuida.
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INTRODUCCION

En consecuencia, la idea a defender con este trabajo es: El videojuego Meteorix, al contar con el modulo
para la gestion de los datos histéricos en el perfil de usuario, permitira a los especialistas evaluar la
evolucion de los pacientes y la eficacia de la terapia.

Para dar cumplimiento a los objetivos se identifican las siguientes tareas investigativas:

e Caracterizacion de las técnicas existentes para la gestién del perfil de usuario en los videojuegos.

e Seleccion de la plataforma informatica (metodologias, herramientas tecnoldgicas) para desarrollar el
moddulo que se encargue de la gestion de los datos histéricos en el perfil de usuario del videojuego

Meteorix.

e Elaboracion del médulo de ingenieria de software como antesala al proceso de desarrollo del médulo

para la gestién de datos histdricos tanto local como distribuido.

¢ Validacién del sistema mediante pruebas a los modos de persistencias desarrollados para garantizar el

cumplimiento del objetivo general.

Durante el proceso investigativo se utilizan los métodos del nivel teérico y empirico los cuales se

describen a continuacion:

Nivel tedrico: Se utilizan para acumular los conocimientos necesarios sobre el estado del arte del

tratamiento de los datos historicos en los videojuegos.

Histérico-l6gico: Se utilizan para la comprension de los antecedentes y las tendencias actuales referidas a

la evolucion en el mundo de los mecanismos de gestién de datos histéricos en los videojuegos.

Analitico-sintético: Se aplican con el fin de realizar el estudio de las concepciones y los conceptos

referentes en la gestion de datos histéricos en los videojuegos.

Nivel empirico: Posibilitan extraer de los procesos analizados las informaciones que se necesitan sobre

ellos a través de observaciones y del uso de otras técnicas de recopilacion de la informacion.
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INTRODUCCION

Como aporte préactico se espera obtener un médulo que se integre al videojuego Meteorix y que permita
la gestion de los resultados del proceso terapéutico para el tratamiento de la ambliopia.

El presente documento consta de Resumen, Introduccion y 3 capitulos que constituyen el cuerpo de la
tesis, Conclusiones, Recomendaciones, Referencias bibliograficas, Glosario y Anexos. Los capitulos son:

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

En este capitulo se hace una investigacién sobre el tratamiento de datos del perfil de usuario en los
videojuegos asi como sus principios y caracteristicas. Se destacan las tendencias actuales sobre el tema

a nivel mundial.
Capitulo 2: Desarrollo de la solucién técnica

En este capitulo se describe de forma conceptual las particularidades técnicas en el desarrollo del médulo
y sus principales caracteristicas. Asi como también se describen los artefactos generado por la

metodologia en cada una de sus fases.
Capitulo 3: Pruebas funcionales

En este capitulo se muestran las pruebas realizadas a la solucion para garantizar para garantizar el

correcto funcionamiento de sus funcionalidades.
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CAPITULO 1
FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccién

En este capitulo se hace una breve resefia sobre los videojuegos y algunas de sus clasificaciones. Se
abordan algunos aspectos y caracteristicas del proceso de desarrollo de un videojuego, especificamente
la gestion de los datos historicos en el perfil de usuario. Se hace referencia ademas a las variantes
empleadas para salvar informacién. También se realiza un breve andlisis de las herramientas y
tecnologias a utilizar en el desarrollo del médulo para la gestion de los datos histéricos en el perfil de
usuario del videojuego Meteorix. Estos aspectos contribuirdn a proporcionar un mayor conocimiento sobre
el tema de la gestion de los datos histéricos en el perfil de usuario y posibilitaran elegir el camino mas
adecuado para resolver el problema de la presente investigacion.

1.1 Videojuegos

Un videojuego es un tipo de juego con caracteristicas técnicas concretas. Para poder entender el

concepto de videojuego, primero se debe hacer un breve repaso la definicion de juego en general.

La Real Academia Espafola define un juego como: "aquel ejercicio recreativo sometido a reglas, en el
cual se gana o se pierde", aunque no en todos los juegos se gana o se pierde, sino que existen otras

alternativas o metas.

“‘Reducido a su esencia formal un juego es una actividad entre dos 0 mas jugadores independientes que
buscan lograr sus objetivos en un contexto limitado. Una definicion mas convencional estableceria que un

juego es un concurso con reglas entre adversarios tratando de ganar estos objetivos.” [2]

El problema con esta definicion es que no todos los juegos son concursos entre adversarios “en algunos
juegos los jugadores cooperan para alcanzar una meta comun en contra de alguna fuerza contraria o

situacion natural que en si misma no es un jugador ya que carece de objetivo.” [2]
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Concretar una definicion universal de juego es algo dificil, depende, por tanto, del contexto en que se vaya
a utilizar. En el mundo de la informética también se suele tener una apreciacion algo similar del concepto

de juego, solo que bajo otro término méas especifico, videojuego.

Un videojuego es un programa informatico, creado en un principio para el entretenimiento [3], basado en
la interaccion entre una o varias personas y un dispositivo electronico que ejecuta el videojuego. Pueden
ejecutarse en equipos electronicos de uso general (computadoras o los teléfonos celulares), en equipos
de uso especifico para este fin (videoconsolas). Los videojuegos recrean entornos y situaciones en los
cuales el jugador puede controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno),

para conseguir uno o varios objetivos por medio de unas reglas determinadas.
1.2 Resefia sobre videojuegos

Aproximadamente en 1947 tiene sus inicios la historia de los videojuegos, comenzé con una idea de la
realizacion de un videojuego de misiles creada y patentada por Thomas T. Goldsmith Jr. y Estle Ray
Mann. Algunos de los primeros videojuegos fueron el OXO (1952), este es un juego grafico
computarizado, derivado de la tesis doctoral de Alexander Sandy Douglas [3] y el Tennis For Two creado
en 1958. Desde aquellos primeros intentos, los videojuegos han evolucionado considerablemente; si bien
antes eran bastante sencillos y ordinarios en la actualidad esto ha sufrido grandes cambios debido al
desarrollo de la tecnologia en materia de hardware y por supuesto también a las técnicas y algoritmos
implementados por los programadores. Aunque hoy en dia cada uno de estos videojuegos tiene sus
propias caracteristicas, todos tienen un objetivo comun, el entretenimiento del usuario. Para lograrlo
combinan el uso de elementos de video, audio, retroalimentacion tactil, basandose en tramas interesantes

y que le planteen un desafio aceptable al jugador.
Géneros de videojuegos

Tradicionalmente, no se ha utilizado ningun tipo de clasificacion que abarque todos los posibles enfoques
de géneros de videojuegos, sino que se han ido creando nuevos a medida que han ido apareciendo
nuevos videojuegos que no entraban en las definiciones ya establecidas. Algunos de los criterios que

normalmente se utilizan para clasificar los videojuegos son:
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* Segun el tipo de interaccion que hay entre jugador y maquina.
* Segun la representacion grafica del videojuego.

» Segun las reglas que lo definen.

* Segun su argumentacién y discurso narrativo.

A medida que los videojuegos se han desarrollado, es mas comin que este pertenezca a mas de un
género y que cualquier clasificacion que se haga de él deba considerarse como una aproximacion, ya que
la misma es muy dificil de mantener de manera coherente a medida que salen al mercado nuevos titulos
con nuevos argumentos y formas de juego. Asi mismo, las clasificaciones evolucionan a medida que salen
nuevas propuestas, fusionando géneros y subgéneros que pueden estar presentes al mismo tiempo o0 no

en un mismo videojuego.
1.3 Juegos Serios (Serious Games)

El poder ludico y de aprendizaje que tienen los juegos y, por extensién, los que se basan en las nuevas
tecnologias, como los videojuegos, es uno de los principales temas de investigacién por parte de los
especialistas en la materia. De esta forma algunos investigadores han querido ir mas alla y explorar el
posible potencial de los juegos; no solo desde el punto de vista del entretenimiento sino desde otros
enfoques como la educacién, el entrenamiento y la informacién. Asi, ha visto la luz una nueva generacién

de juegos, denominados, serious games.

Un juego serio es un videojuego disefiado de forma que junto al propio entretenimiento, transmite
mensajes o ideas relevantes sobre diversos aspectos no relacionados con la industria de los videojuegos
y que entran dentro del ambito de la ética, como la politica, la religion o la guerra, por poner unos
ejemplos. El término «juego serio» ha existido desde mucho antes de la entrada en el mundo del
entretenimiento de los dispositivos informaticos y electronicos. En 1970, Clark Abt ya definié este término
en su libro Serious Games, publicado por Viking Press. En este libro, Abt habla principalmente de los
juegos de mesa y de los juegos de cartas, pero proporciona una definicion general que puede aplicarse

con facilidad a los juegos de la era informatica.
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“La mas simple definicion de videojuego serio es que estos juegos tienen un explicito y cuidadoso
proposito educacional y no tienen como objetivo primario el entretenimiento, disfrute y diversion del sujeto
que interactia con él. No quiere decir que estos no sean divertidos ni entretenidos sino que estas

caracteristicas no son las méas importantes.” [4]
1.4 Meteorix

Meteorix es un videojuego FPS (First Person Shooter) de corte galactico que surge como fruto del
proyecto Investigacion Juegos CNeuro. Meteorix nombre con el cual se le bautizd, constituye un
videojuego 3D, que fusiona su légica con la de un tratamiento de manera que el paciente no se percata de
gue estd siendo tratado, este equilibrio constituye uno de sus principales aportes. También es capaz de
personalizar los contenidos del juego avanzando a mayores niveles de complejidad segln sea el nivel de
respuesta del nifio (habilidades 6culo manuales), lo cual es verificado por un sistema estadistico. Cuando
al paciente le resulta dificil vencer un nivel, el juego le proporciona niveles de ayuda, los cuales son
activados de forma automatica y en orden jerarquico con la finalidad de atenuar la complejidad de las
tareas. Meteorix posee 3 niveles de ayuda que son parte de la l6gica del juego y su activacidon depende de

la cantidad de energia que el jugador haya podido acumular. Estos niveles son:

Piloto automatico: Orientacién de la nave hacia los objetivos (el nifio solo se concentra en la intercepcién

de los blancos).

Ralentizar tiempo: Hace que los objetos se muevan mas lentos mientras el nifio sigue con el mismo grado

de movilidad.
Resaltar tareas: Resaltar los objetivos graficamente aumentando su tamafio.

Ademas se utilizan diferentes técnicas de proyeccién con vista a medir el nivel de impacto de las mismas

en el tratamiento. En la figura 1 se muestra una sesion de validacién clinica [1].
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5 FEURM
\A

Figura 1: Técnicas de proyeccion

El videojuego Meteorix esta soportado por el motor de videojuegos CNeuroGameEngine, este fue creado
con el propésito de realizar videojuegos que ayuden en la rehabilitacion de algunas enfermedades [5]. En

la figura 2 se pueden apreciar los médulos que lo componen:

CNEUROGAMEENGINE

ESTADOS DE JUEGO

MOTOR GRAFICO STK

BIBLIOTECA DE SONIDO
SoundToolKit

SIMULACION DINAMICA Y
DETECCION DE COLISIONES

GL VIDEO PLAYER version B1

LOGICA DEL JUEGO

Figura 2: Mddulos del motor CNeuroGameEngine
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Meteorix ademas fue programado en lenguaje C++ utilizando como entorno de desarrollo integrado (IDE)
Microsoft Visual Studio.Net 2003 debido a que la biblioteca para entornos virtuales SceneToolkit (STK) lo

requiere para su funcionamiento.
1.5 Perfil de Usuario

Para mayor entendimiento del tema es necesario hacer referencia al concepto de perfil de usuario en una
de sus acepciones. El término perfil se deriva de la psicologia, dentro de esta disciplina se entiende como
tal el “...conjunto de medidas diferentes de una persona o grupo, cada una de las cuales se expresa en la

misma unidad de medicion...” [6]

Esto significa que ciertas caracteristicas de un individuo son medidas mediante pruebas que arrojan
puntuaciones diferentes, estas puntuaciones constituyen su perfil, el cual es utilizado con fines
diagnésticos. La presentacion de las caracteristicas del usuario debe ser sistematizada y consistente, a

través de la precisién de su perfil.
1.6 Gestion del perfil de usuario

Durante la interaccién del usuario con el videojuego y a medida que este va avanzando el jugador pone a
prueba sus habilidades, las perfecciona y estas al mismo tiempo le permiten llegar a nuevos niveles.
Entonces resulta muy util y apreciada por los jugadores la opcion de personalizar el juego a su gusto, y
ademas, guardar los avances logrados al adentrarse en la trama del mismo. En los juegos de carros como
el “Need for Speed Underground” por ejemplo, se emplea un sistema en el que el jugador debe competir
en una serie de eventos para ganar dinero. A medida que avanza, podrA comprar nuevos autos o
personalizar el que ya tiene para mejorar su rendimiento, asi estara en condiciones de competir en
circuitos de mayor dificultad. “Gran Turismo” constituye otro impresionante juego de carreras, contiene
once circuitos, multiples eventos contrarreloj y la modalidad de carreras de resistencia. El jugador tiene la
posibilidad de usar varios modelos de autos. Comienza con un crédito con el que puede comprar coches
nuevos o usados de las tiendas especializadas de fabricantes. A medida que avanza y gana eventos, el
jugador obtiene mas créditos, los que pueden ser usados en modificaciones para su auto actual o para

comprar uno nuevo. El objetivo del juego “Burnout Paradise Ultimate Boxy” es obtener puntos mediante
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choques espectaculares y saltos imposibles a toda velocidad, para poder seguir avanzando por la ciudad y
adquirir nuevos coches por el camino. Dichos logros son guardados en registros correspondientes a cada
perfil de usuario. Es una dinamica de juego sencilla pero muy divertida, por lo que centra la atencion de
muchos jugadores [7].

Precisamente la utilidad gestionar el perfil de usuario en un videojuego reside en brindarle al usuario la
posibilidad de configurar el entorno a su gusto, editar las opciones que estime conveniente y de guardar
los progresos alcanzados dentro del juego. Para ello puede crear su propio perfil, ademas de cargar o
eliminar uno de los existentes. Estas caracteristicas pueden contribuir a incrementar la aceptacion y
comercializacion de un videojuego. Mientras mas opciones de configuracién se le brinden al usuario, mas

complacido estara.
1.7 Gestion de los perfiles de usuarios en diferentes géneros de videojuegos

A continuacién se hara una descripcién de cémo se manejan estas funcionalidades en varios de los
géneros de videojuegos existentes. La manera de salvar los datos de los perfiles es bastante similar en
muchos de ellos, pero vale la pena tratarlos por separado, ya que las pequefias diferencias que existen
constituyen ventajas provechosas a tener en cuenta a la hora de decidir una variante para resolver el

problema que se aborda en esta investigacion.
1.7.1 Videojuegos Shooters

Son juegos con una tematica muy sencilla, donde el jugador basicamente sélo puede moverse y disparar
para cumplir su objetivo. Estos juegos también se llaman “shooters”, que es la traduccion al inglés de

pistoleros [3].

Dentro de este tipo de videojuegos se encuentra el “Medall of Honor” el cual es muy popular, cuenta
basicamente con dos modos de juegos: multijjugador, que permite la conexién en red de varios usuarios
para formar equipos contrarios; y jugador individual, donde se juega contra otro usuario o en modo de
mision, en el cual el jugador debe cumplir una serie de peligrosas tareas para llegar a obtener la victoria.

En este Ultimo se realizan salvas cada vez que se avanza en el juego, se pasa una emboscada, se ejecuta
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una explosion o se realiza una maniobra complicada, el usuario puede salvar esos logros haciendo uso de

la tecla designada para este fin (F5) [8].

También se realizan salvas de informacién cuando el jugador configura los controles de teclado, nivel de
dificultad del juego, nivel de detalle de los gréficos, el volumen de sonido o la sensibilidad del dispositivo
de retroalimentacion de fuerza. Ademéas cuando se cumplen tareas claves de la misién, el mecanismo de
salva automatico del juego se activa y realiza esta operacion. Todas las salvas de las misiones son
grabadas en ficheros dentro de una carpeta del directorio del juego reservada para este fin, y dentro de

ella una para cada perfil existente.
1.7.2 Videojuegos de rol

En este tipo de juego el jugador encarna uno o varios personajes con caracteristicas propias de una
personalidad, combinando una serie de caracteristicas como son la fuerza, inteligencia, magia y ciertas
habilidades [3].

El videojuego “World of WarCraft” de la compania estadounidense “Blizzard Entertainment” forma parte de
este género. Usa un servidor de base de datos (MySQL Admin) en el cual se encuentran todos los
elementos que lo conforman, desde el total de vida de un simple personaje controlado por la computadora

hasta la mas complicada informacién de administracion de permisos.

A medida que un jugador va adentrandose en las misiones, obteniendo elementos y subiendo de nivel, se
le brinda la oportunidad de guardar sus progresos, de forma tal que pueda pausar el juego y
posteriormente reiniciar donde se habia quedado. Por otra parte, el juego presenta tolerancia a fallos, o
sea, que en caso de existir un error en el servidor, 0 se interrumpa la electricidad y se cierre el juego

bruscamente, el usuario al iniciar nuevamente la aplicacion tiene salvado todos sus avances y logros.

La estrategia seguida por el administrador del servidor es programar el autoguardado del servidor cada
cierto tiempo (no mayor de 3 minutos). Ademas dentro del juego se puede crear una macro que efectia
una salva cada vez que el usuario estime conveniente: a peticion suya se envia un comando al servidor

para que guarde todos los cambios hasta ese momento. La configuraciéon de los controles de teclado, nivel
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de detalle de los gréficos, volumen del ambiente del juego implica una salva de informacion en el servidor

para garantizar estos cambios en préximos inicios de partida.
1.7.3 Videojuegos Deportivos

Este tipo de juegos se caracteriza por tener como nucleo argumental el tema deportivo. Se basa en

deportes reales o ficticios, y se subdividen en simuladores o de menor realismo que un simulador [3].

Para explicar la gestion de los perfiles de usuarios en este género se toman de ejemplo los videojuegos de
béisbol “MVP 08” y de futbol “FIFA 08”. En ellos la estrategia de salva es similar. Al iniciar, el jugador
escoge el nombre que tendra su perfil, asi como la liga y el equipo con que jugara. Luego puede hacer
todo tipo de configuraciones en cuanto a la alineacion del equipo, los controles, nivel de dificultad del
juego, asi como otros elementos relacionados con el nivel de detalle de los graficos, el volumen del juego
o la sensibilidad del dispositivo de retroalimentacién de fuerza. A medida que el jugador obtiene resultados
favorables, acumula puntos que le permiten desbloquear terrenos, trajes, trofeos o jugadores legendarios,
a los cuales no tiene acceso inicialmente. El usuario tiene la posibilidad de salvar estos logros mediante

uno de los botones del menu [9].

Casi todas las generaciones de juegos deportivos usan la estrategia de salvar los perfiles de usuario en
ficheros que se generan en un directorio de facil acceso, en esta localizacion se crea una carpeta con el
nombre del juego, que dentro contiene otra por cada perfil con sus respectivos ficheros de configuracion.
Si se desea jugar en otra computadora y mantener los mismos avances, tan solo debe copiarse esta

carpeta en el mismo directorio de la otra computadora.
1.7.4 Videojuegos de Carreras

El objetivo de este tipo de videojuegos es recrear una sensacion de velocidad al jugador. Se pueden
conducir todo tipo de vehiculos, desde coches hasta aviones, pasando por lanchas motoras o naves

espaciales. El objetivo del jugador es llegar el primero en el menor tiempo posible a la meta [3].

En el videojuego “Need for Speed Underground” que forma parte de este género, para realizar la salva de

los perfiles de usuario se usa la misma idea que los videojuegos deportivos explicados anteriormente.
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Cuando el usuario comienza a jugar debe elegir el nombre del perfil y el auto. En las diferentes
modalidades de carreras que existen, el jugador va obteniendo dinero, con el cual puede desbloquear
nuevas pistas, carros y piezas para mejorarlos [10].

También puede configurar los controles de teclado, nivel de dificultad del juego, nivel de detalle de los
gréficos, el volumen del ambiente del juego o la sensibilidad del dispositivo de retroalimentacion de fuerza.

Todos estos cambios son salvados en un fichero que se genera en la direccién que tiene predefinida el

juego; un directorio de facil acceso para el usuario.
1.8 El Registro aplicado alos videojuegos

El término Registro se haya indisolublemente ligado a la gestién de la informacién, proceso de determinar
la informacion que se precisa, recogerla, analizarla, registrarla, recuperarla, utilizarla y divulgarla. El
registro es el complemento de la gestion de la informacion pues evita la pérdida de datos y permite que se

realicen procedimientos con la informacién que en él se encuentra.

Segun el Diccionario de la real academia cita textual registro es: Accién y efecto de registrar. Conjunto de

datos relacionados entre si, que constituyen una unidad de informacién en una base de datos.

El principal objetivo de los registros, es proporcionar informacién Gtil sobre la prevalencia, evolucion,
resultados y necesidades. Los registros deben cumplir una serie de caracteristicas, tales como la validez,
la exactitud, la confianza y la calidad. La utilidad de los registros depende basicamente de la calidad de los
datos recogidos. Si los datos son de pobre calidad los resultados obtenidos con ellos pueden ser inciertos.
Ademas, si la calidad de los datos no ha sido verificada, los resultados pueden ser de poca credibilidad,
especialmente si se trata de datos que son inesperados. Se considera que un registro es de calidad, si

proporcionan informacion valida tanto para una persona como para otra [11].

En resumen el registro es el conjunto de datos relacionados entre si debido que toda la informacion que
en él se encuentra estan estrechamente relacionadas una con otra mediante la accién del usuario con el

sistema. Es una pequefia unidad de almacenamiento destinada a contener cierto tipo de datos, teniendo
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en cuenta que se trata como un area pequefia de almacenamiento de alta velocidad donde se guardan

datos referentes a una persona y su desempefio en la realizacion de un examen.

El desarrollo de los videojuegos con fines terapéuticos aumenta constantemente, estos en su gran
mayoria precisan de la utilizacion de los registros para llevar el control sobre la efectividad del tratamiento.
Alguna de las ventajas del uso de las nuevas tecnologias de la informacién en este sentido se encuentra
obtener registros mas competentes y eficaces (los datos pueden ser introducidos continuamente sin
limitaciones ni de tiempo, ni de lugar), aumentar la calidad de los mismos para permitir su inmediato

procesamiento y chequeo de su consistencia y el permitir una mas facil diseminacién de la informacion.

En la Figura 1.2 se observa el aporte de los registros en Meteorix.

\ J
Yo
CNEURO
[ GAME ENGINE

o Paciente
Especialista

REGISTROS DE LOS DATOS HISTORICOS

Figura 3: Utilizacion de los registros en Meteorix

1.9 Persistencia de los datos

Persistencia es el término utilizado en informatica para guardar y recuperar datos u objetos. La mayoria de
las aplicaciones siguen una estructura sencilla de funcionamiento: recuperacion de datos de una anterior

ejecucion, procesado y salvaguarda de los nuevos datos [12].
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En muchas ocasiones se necesita que los datos manejados por una aplicacion tengan un tiempo de vida
que exceda el tiempo que dicha aplicacién se mantiene en activo. Esto se conoce como persistencia de
datos. Existen diversas formas de garantizar la persistencia en una aplicacion informética que se analizan

a continuacion.
1.9.1 Gestores de base de datos

Un gestor de base de datos o sistema de gestion de base de datos es un software que permite introducir,
organizar y recuperar la informacién de las bases de datos; en fin, administrarlas [13]. Permiten a los
usuarios crear bases de datos y especificar su esquema por medio de algun lenguaje de definicion,

ademas de consultar los datos y modificarlos usando para ello un lenguaje de consulta y manipulacion.

Una base de datos es un conjunto de datos almacenados entre los que existen relaciones légicas y que ha
sido disefiada para satisfacer los requerimientos de informacion. Son utilizadas en sistemas que requieren
una interaccién fluida con la aplicacién que las usa. Ademas de los datos, también se almacena su

descripcién [11].

Existen videojuegos que usan las bases de datos con el fin de almacenar informacién para su
funcionamiento y gestion, por ejemplo el videojuego “World of WarCraft” basa toda su estructura en las
consultas que realiza sobre la base de datos que contiene informacion referente al entorno del videojuego

y la informacion de cada jugador.

También el simulador web “Second Life” usa las facilidades de las bases de datos para almacenar todo el
volumen de informacién que puede generar la creacién de miles de personajes distintos, cada uno con

diferentes caracteristicas y modos de vida [14].

La ventaja del uso de base de datos en un videojuego tiene que ver directamente con el volumen de
informacion a manejar, es recomendable usarlas cuando son muchos datos. Se emplean generalmente en
videojuegos que fueron disefiados especificamente para aceptar muchos jugadores online a cualquier
hora del dia y en cualquier lugar del planeta, por lo que los volimenes de datos generados son

impresionantes.
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1.9.2 Ficheros XML

XML, siglas en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible), es
un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una
simplificacion y adaptacion del SGML (son las siglas de Standard Generalized Markup Language o
"Estandar de Lenguaje de Marcado Generalizado". Consiste en un sistema para la organizacion y
etiquetado de documentos) y permite definir la gramética de lenguajes especificos. Por lo tanto XML no es
realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. Es

considerado un método para introducir datos estructurados en un fichero de texto [15].

Las tecnologias XML son un conjunto de médulos que ofrecen servicios Utiles a las demandas mas
frecuentes por parte de los usuarios, como estructurar, almacenar e intercambiar informacién. Consiste en
varias reglas y convenciones definidas para conformar formatos de texto para almacenar datos, con el fin
de crear ficheros que sean faciles de generar y leer por una computadora. De esta manera se evitan
problemas muy comunes como la falta de extensibilidad, soporte para la internacionalizacion y

dependencia a una determinada plataforma.

Este tipo de fichero puede ser utilizado en los juegos web para la transferencia de informacion, ya que un
cliente puede escribir en un documento los datos en texto plano que estaba manejando el formato XML sin

necesidad de tener alguna aplicacion en especifico para este fin y trabajar con estos datos.

Algunos de los sistemas de metadatos que se han publicado en los ultimos afios han optado por el
lenguaje XML como principal mecanismo de representacion y codificacion de los mismos. Las ventajas de
usar XML frente a otras alternativas se encuentran en la facilidad de su intercambio y posterior
procesamiento utilizando una Unica sintaxis comun, y la opcion de combinar e intercalar los metadatos
dentro del texto completo de los documentos. Asi, seria posible codificar un texto usando un conjunto de
etiquetas o marcas relevantes para ese tipo de informaciéon y agregarle metadatos descriptivos o
administrativos como parte de la cabecera de dicho documento, codificados en cualquier otro vocabulario

siempre que éste también esté basado en la sintaxis XML.
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1.9.3 Ficheros de texto

Los ficheros de texto son la manera que se utiliza en la programacién informética parar salvar los datos
procesados por los programas. En los ficheros de texto la informacion se guarda como caracteres ASCII u
otro estandar de codificacion, lo que los hace eficaces a la hora de guardar textos y numeros pequefios.

Estos archivos estdn compuestos por bytes que representan caracteres ordinarios como letras, nUmeros y
puntuacion, también incluye algunos caracteres de control como tabulaciones, separaciones de lineas y fin
de linea. Esta simplicidad permite que una gran variedad de programas pueda leer y editar ese contenido
[16].

Es una alternativa que puede ser usada por cualquier videojuego para salvar informacion de la aplicacién
o bien de los jugadores que la usan. Solamente tendrian que plantearse algunas interrogantes acerca de
la seguridad de los archivos, ya que los mismos exponen texto plano que es configurable con facilidad,
ademas de que es entendible; razén que puede afectar el uso de ficheros de texto en caso de querer

guardar informacion que sea necesario se mantenga oculta.
1.9.4 Ficheros binarios

Es un archivo que contiene informacién de cualquier tipo, codificada en forma binaria para el propésito de
almacenamiento y procesamiento en computadoras. En el formato binario los nUmeros se guardan tal y
coémo estan representados en la memoria: los nUmeros enteros representan dos bytes, los reales cuatro
bytes, etc [16]. El uso de ficheros binarios aumenta los niveles de confidencialidad de la informacién del

archivo, dificultdndose algun tipo de modificacion efectiva fuera del entorno de modelacién [17].

Las ultimas dos caracteristicas explicadas son aprovechadas por algunos videojuegos para salvar
informacion que se necesita leer en el menor tiempo posible, que sea confidencial y dificil de cambiar (al
menos manualmente no se conseguiran resultados coherentes) Por ejemplo, en el videojuego “MVP 08 el
fichero de configuracion de los perfiles de usuario esta en formato binario, aumentando la confidencialidad
de los datos de cada jugador y a su vez que el sistema pueda realizar una lectura rapida sin tener que

hacer conversion de datos.
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Habiendo analizado los objetivos y las principales formas de persistencia de los datos es posible

seleccionar las mas idoneas para utilizar en el presente trabajo.
1.10 Seguridad de los datos

En términos simples, la seguridad de los datos es la practica de mantener los datos protegidos de la
corrupcion y el acceso no autorizado. Los datos son la forma compacta de la informaciéon almacenada en
forma de columnas y filas en bases de datos, servidores de red y ordenadores personales. De aqui se
deriva una amplia gama de informacidon que abarca desde archivos personales y propiedad intelectual
hasta datos de andlisis de mercado y de alto secreto. Los datos podrian ser cualquier cosa de interés que

puede ser leido o interpretado de otro modo en forma humana [18].
Un instrumento de seguridad de la informacién es el cifrado o encriptacion de los datos.
1.10.1 Encriptacion

Encriptacion es el proceso mediante el cual cierta informacion o texto sin formato es cifrado de forma que
el resultado sea ilegible a menos que se conozcan los datos necesarios para su interpretacion. Es una
medida de seguridad utilizada para que al momento de almacenar o transmitir informacion sensible ésta
no pueda ser obtenida con facilidad por terceros. Opcionalmente puede existir ademas un proceso de
desencriptacion a través del cual la informacién puede ser interpretada de nuevo a su estado original,
aunque existen métodos de encriptaciéon que no pueden ser revertidos. El término encriptacién es una

traduccion literal del inglés, la forma mas correcta de utilizar este término seria cifrado.
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Texto Texto Texto
claro . encriptado original
—— > Encriptar >| Desencriptar [———>

Figura 4: Flujo de cifrado

Toda encriptacion se encuentra basada en un Algoritmo, la funcion de este Algoritmo es basicamente
codificar la informacion para que sea indescifrable a simple vista, de manera que una letra "A" pueda
equivaler a :"5x5mBwWE" o0 bien a "xQE9fq", el trabajo del algoritmo es precisamente determinar como sera
transformada la informacion de su estado original a otro que sea muy dificil de descifrar. Una vez que la
informacion arribe a su destino final, se aplica el algoritmo al contenido codificado "5x5mBwE" o bien a
"XQE9fg" y resulta en la letra "A" o segun sea el caso, en otra letra. Hoy en dia los algoritmos de
encriptacién son ampliamente conocidos, es por esto que para prevenir a otro usuario "no autorizado"
descifrar informacion encriptada, el algoritmo utiliza lo que es denominado llave ("key") para controlar la

encriptacion y desencriptacion de la informacion.
1.10.2 Algoritmos de cifrado

Cifradores Simétricos: usa la misma llave al encriptar y desencriptar. Los cifradores simétricos también

son llamados cifradores de llave privada o llave secreta.

Cifradores Asimétricos (también llamados cifradores de llaves publicas): involucran una llave
publica, que puede ser libremente distribuida, y una llave privada, que puede ser secreta. Estas llaves
siempre son generadas en parejas. Llaves publicas realmente son publicas, nadie puede violar su

privacidad sin la llave privada.

A continuacion se encuentran enunciados algunos algoritmos de cifrado:
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e AES(Advanced Encryption Standard) es un nuevo estandar adoptado por el gobierno de U.S.A. que
remplazara a DES/3DES. AES también es conocido como el algoritmo de Encryption Rijndael, el cual
es muy veloz. El nimero después del nombre del algoritmo es el tamafio de cifrado que usa: aes128-
cbc, aes192-chc, aes256-cbc.

e DES (Data Encryption Standard) y 3DES (Triple Data Encryption Standard) fueron los primeros 2
algoritmos de cifrado disponibles. Creados por la NSA (Nacional Security Agency de USA), a
principios de los de la década de los 70. Estos algoritmos han sido susceptibles a analisis

criptografico, por lo que no son muy recomendados si se tiene otros algoritmos disponibles.

¢ Blowfish es un algoritmo de cifrado en bloque con llave simétrica disefiado por Schneier que usa una
llave de tamafio variable y un bloque de 64 bits. La llave puede ser de 32 a 448 bits. Los datos son

pasados por la funcién de encriptacién 16 veces.

La Ley Orgéanica de Proteccién de Datos establece tres niveles para la seguridad de los ficheros que
manipulan datos de diferentes tipos: alto, medio y bésico. El nivel basico engloba toda la informacién
referente a datos de salud, que se refieran exclusivamente al grado o condicién de discapacidad o la
simple declaracién de invalidez, con motivo del cumplimiento de deberes puablicos [19].

Debido al caracter terapéutico de Meteorix los datos a tratar en el presente trabajo se encuentran
clasificados en el nivel basico de seguridad, es decir que no es necesario extremar las medidas a tomar
para garantizar su seguridad. Se decide entonces utilizar el algoritmo de cifrado César ya que los
algoritmos anteriormente expuestos poseen alta complejidad desde el punto de vista de implementacion y
tienen ademas un alto costo temporal en materia de funcionamiento. En cambio César posee una

complejidad temporal de O(n), lo que lo hace idéneo para sistemas de escasos recursos.
1.10.3 Algoritmo de cifrado Cesar

En criptografia, el cifrado César, también conocido como cifrado por desplazamiento, codigo de César o
desplazamiento de César, es una de las técnicas de codificacion méas simples y mas usadas. Es un tipo de
cifrado por sustitucion en el que una letra en el texto original es reemplazada por otra letra que se

encuentra un nuamero fijo de posiciones mas adelante en el alfabeto. Por ejemplo, con un desplazamiento
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de 3, la A seria sustituida por la D (situada 3 lugares a la derecha de la A ), la B seria reemplazada por la
E, etc. El cifrado César muchas veces puede formar parte de sistemas mas complejos de codificacion,
como el cifrado Vigenére [20].

1.11 Trabajos relacionados en la Universidad de las Ciencias Informaticas

Durante la investigacion se analizaron trabajos realizados anteriormente relacionados con la gestion de los
perfiles de usuario. Se pudo conocer sobre la existencia de dos tesis realizadas en la Universidad de las
Ciencias Informéticas, una de ellas, aunque no estd exactamente relacionada con los videojuegos,

acumula algunas experiencias que pueden tomarse como punto de partida.

Se trata del “Mddulo Registro de Evaluacion para el Simulador Quirdrgico” realizada en el 2008, en la cual
se realiz6 la investigacién e implementacion de un modulo para el registro de la evaluacién del simulador,
gue permite brindar un reporte detallado de los resultados obtenidos por el médico cirujano en la
realizacion de un examen. Las pruebas realizadas por los cirujanos en el simulador se guardan en una
base de datos con toda la informacién correspondiente al ejercicio para mantenerla organizada. El

simulador brinda ademas reportes de los resultados obtenidos por los médicos examinados.

Para el desarrollo de ese trabajo se empleé como medio de almacenamiento de la informacién el gestor
de Base de Datos Firebird, encargado de todo el trabajo con el volumen de informacién registrado por los
médicos que pasaron el examen. El mddulo contiene datos personales de los médicos, brinda la
posibilidad de llevar un control de los valores de todas las variables de cada prueba, permitiendo la
gestion de la informacion de los resultados alcanzados por cada usuario. Para lograr la correcta
automatizacion de todo el proceso de almacenamiento de datos fue necesario procesar los siguientes
datos personales de los médicos cirujanos que realizan el ejercicio: nombre, apellidos, usuario,
contrasefa, direccion particular, teléfono, centro de trabajo, afios de experiencia. Estos parametros
permiten a los profesores o especialistas encargados de la evaluacion acceder a los reportes de toda la

actividad relacionada con el ejercicio, facilitando el trabajo y la rapidez en la evaluacién [11].

La otra tesis consultada sobre el tema es “Gestion de los perfiles de usuario en el videojuego de

conduccion de automoviles “Rapido y Curioso”. En ella se lleva a cabo una investigacion sobre el tema y
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se propone un método para gestionar dichos perfiles en el videojuego de conduccién de automdviles
“Rapido y Curioso”, que se desarroll6 en la Facultad 5 de la Universidad de las Ciencias Informaticas. Se
analizan diferentes estrategias empleadas para almacenar la informacién relativa a los jugadores y al
juego en general. En la investigacion se describe ademas la estructura del modelo de persistencia
propuesto para realizar un modulo capaz de administrar el perfil de cada jugador del videojuego en

cuestion.

El andlisis de ambos trabajos permiti6 conocer algunas de las técnicas utilizadas para la gestion de los
perfiles de usuario. Se valoraron las mas convenientes a utilizar y los aspectos a tener en cuenta.
También se profundiz6 en el aporte de la base de datos para el registro de la informacion, y su utilizacién

en el almacenamiento de los datos historicos.
1.12 Metodologiay Herramientas

La seleccion de herramientas tecnoldgicas y metodologia que se muestra a continuacién surge a partir del
estudio y andlisis de las mismas de acuerdo con sus caracteristicas, de forma que satisfagan los objetivos
y las necesidades en el desarrollo del modulo para la gestion de datos histéricos del perfil de usuario del

videojuego Meteorix.
1.12.1 TinyXML

Los programas encargados de leer e interpretar la entrada se conocen como analizadores sintacticos (o,
en inglés, parser). Estos programas permiten navegar por el contenido del fichero en forma de éarbol.
Normalmente el parser se llama dentro de los constructores de los objetos, los cuales reciben como

parametro el fichero donde estan contenidos los datos del objeto que queremos crear.

TinyXML es un pequefio parser XML facilmente integrable en otros programas. TinyXML parsea un
documento XML y construye un arbol DOM (Document Object Model) que puede ser recorrido, modificado
y guardado en disco. Se puede también construir un arbol con objetos C++ o0 desde un string y escribirlo a
disco como documento XML. TinyXML esta disefiado para ser rapido y facil de aprender. Soporta
completamente UTF-8 (8-bit Unicode Transformation Format). Esta desarrollado bajo licencia Zlib, que

permite su uso en cAdigos open source y comercial [21].
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1.12.2 Metodologia Programacién Extrema (Extreme Programming, XP)

La Programacion Extrema (XP) es una metodologia ligera utilizada para proyectos de corto plazo y
equipos pequefios. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es
tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del
proyecto. Se define como especialmente adecuada para proyectos con funcionalidades imprecisas y muy
cambiantes. Mientras que la metodologia RUP intenta reducir la complejidad del software por medio de
estructura y la preparacion de las tareas pendientes en funcién de los objetivos de la fase y actividad
actual, XP, como toda metodologia agil, lo intenta por medio de un trabajo orientado directamente al

objetivo, basado en las relaciones interpersonales y la velocidad de reaccién [22].

La base para el desarrollo del software que usa esta metodologia son las historias de usuarios,
documentos escritas por el cliente en las que describe los escenarios sobre el funcionamiento del sistema
y gque no soélo estan limitados a la interfaz de usuario, sino que también pueden describir modelos o
dominios. Estas historias de usuarios junto a la arquitectura que se persigue, sirve de base para crear un
plan de entregas de software entre el equipo de desarrollo y el cliente, para cada una de las cuales se
definen los objetivos y las iteraciones (generalmente cortas) necesarias para cumplirlo [22]. Las historias

de usuarios y los casos de pruebas son la base sobre la que se asienta el trabajo del desarrollador [23].

XP impone un alto nivel de disciplina entre los programadores. Permite mantener un minimo nivel de

documentacion, lo cual a su vez se traduce en una gran velocidad en el desarrollo (Hernan 2004)

A continuacion se presenta las caracteristicas esenciales de XP organizadas en los tres apartados

siguientes: historias de usuario, roles y proceso.
Las Historias de Usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar las necesidades del software. Se
trata de tarjetas en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe

poseer o sea los requisitos funcionales.
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Respecto a la informacién contenida en la historia de usuario, existen varias plantillas sugeridas pero no
existe un consenso al respecto. En muchos casos s6lo se propone utilizar un nombre y una descripcion.
Las historias de usuario son descompuestas en tareas de programacion y asignadas a los programadores
para ser implementadas durante una iteracion [24].

Roles de XP

Para una mejor organizacion de la ejecucion de las actividades para el desarrollo de proyectos guiados
por esta metodologia se establecen los siguientes roles: Programador, Cliente, Encargado de pruebas,
Encargado de seguimiento, Entrenador, Consultor, Gestor [24].

Proceso XP

Plan de Entregas
con Historias de Usuario

l

El Cl"’?:fs:::;:'xalral‘s‘a - ~Reunién de -+ Escribir codigo y Pr‘uebagde Médplos
iteracién / mini-entrega Planificacon de Entregas Refactorizar l2 iteracion previa

4 ' I
'

‘ Pruebas

‘ de Aceptacién Mantenerse iterando
para pasar las Pruebas
de Aceptacion:
oPruebas de sistema

5 . (Bugs)
Aprog;;:o: - LPruebas‘ > *Pruebas de Médulos
Entregas pequefias al o~ RS . ri
cliente < < ‘c‘!e acoegt,aoon

Figura 5: Proceso de XP

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a implementar basado en la
habilidad del equipo para medir la funcionalidad que puede entregar a través del tiempo. El ciclo de

desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:
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1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y restricciones de tiempo.
4. El programador construye ese valor de negocio.

5. Vuelve al paso 1 [24].

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador aprenden. Se debe presionar al
programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que, de no ser asi, perdera calidad en el software
0 no se cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacién de manejar el ambito de
entrega del producto, para asegurarse gue el sistema tenga el mayor valor de negocio posible con cada

iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de 6 fases: Exploracion, Planificacion de entrega, Iteraciones,

Produccién, Mantenimiento, Muerte del Proyecto [24].
1.12.3 Lenguaje de modelado (UML)

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite
modelar, construir y documentar los elementos que forman un producto de software que responde a un
enfoque orientado a objetos. Este lenguaje fue creado por un grupo de estudiosos de la Ingenieria de
Software formado por: Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh en el afio 1995. Desde entonces,
se ha convertido en el estandar internacional para definir, organizar y visualizar los elementos que

configuran la arquitectura de una aplicacion orientada a objetos [25].
1.12.4 Herramienta CASE (Visual Paradigm)

Como herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering) se emplea Visual Paradigm para el
trabajo con UML (VP-UML). La herramienta esta disefiada para una amplia gama de usuarios que incluye

a: ingenieros de software, analistas de sistemas, analistas de negocios y arquitectos de sistemas,
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interesados en la creacion de grandes sistemas de software de manera confiable, a través del paradigma
orientado a objetos. VP-UML soporta los ultimos estandares de anotaciones de JAVA y UML y provee
soporte para la generacion de codigo y la ingenieria inversa para Java. Las transiciones del andlisis al
disefo, y de éste a la implementacion, estan adecuadamente integradas dentro de la herramienta CASE,
de manera que reduce significativamente los esfuerzos de todas las etapas del ciclo de desarrollo de

software.
1.12.5 Libreria libpq

La libreria libpg es la interfaz del programador de la aplicacion de C para PostgreSQL. Libpg es un
conjunto de funciones de biblioteca que permiten a los programas cliente realizar consultas al servidor
PostgreSQL y recibir los resultados de estas. Libpg es también el motor base de varias otras interfaces de
aplicaciones de PostgreSQL, incluyendo las escritas en C + +, Perl y Python. Los programas cliente que

utilicen libpg deben incluir el archivo de cabeceras libpg-fe.h y vincular con la biblioteca libpg [26].
1.12.6 Gestor de base de datos PostgreSQL

Luego de analizados los principales sistemas gestores de base de datos que se utilizan en la actualidad
se selecciona PostgresSQL para darle solucion al problema planteado. Ya que PostgreSQL es el gestor
de bases de datos de cédigo abierto mas avanzado hoy en dia, ofreciendo control de concurrencia
multiversién, soportando casi toda la sintaxis SQL (incluyendo subconsultas, transacciones, y tipos y

funciones definidas por el usuario).

PostgreSQL se disefié como una base de datos orientada a objetos. Esto significa, que las tablas no son
tablas, sino objetos, y las tuplas son instancias de ese objeto. Mediante un sistema denominado MVCC
(Acceso concurrente multiversion) PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en una tabla,
otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos. Esto evita que la transaccion vea datos
inconsistentes que pueden ser causados por la actualizacion de otra transaccién concurrente en la misma

fila de datos, proporcionando aislamiento transaccional para cada sesion de la base de datos.

PostgreSQL es capaz entonces de manejar los registros sin necesidad de que los usuarios tengan que

esperar a que los registros estén disponibles. Los bloqueos de tabla han sido sustituidos por el control de
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concurrencia multiversion, el cual permite a los accesos de solo lectura continuar leyendo datos
consistentes durante la actualizacién de registros, y permite copias de seguridad en caliente desde
pg_dump mientras la base de datos permanece disponible para consultas.

Es apropiada para aplicaciones mas complejas, en las cuales se utilizan las normas ANSI-SQL, vistas
(views), métodos (stored procedures) y disparadores (triggers) [27].

Caracteristicas del PostgreSQL.:

e PostgreSQL es el servidor de bases de datos de cAdigo abierto mas potente que existe y es por tanto
la alternativa a MySQL cuando se necesitan caracteristicas avanzadas como transacciones,

procedimientos almacenados, triggers, vistas, etc.

e Es el servidor de bases de datos mas utilizado por los programadores de servlets de Java y, en
general, por todos aquellos que realizan aplicaciones cliente servidor complejas o criticas en el mundo
Linux/Unix.

e Para aplicaciones Windows, PostgreSQL es una alternativa econdmica a SQL Server, pues su coste
es menor y tiene similares prestaciones. Esta diferencia econémica es especialmente sustancial si se

necesita un Servidor Dedicado de bases de datos.

e Buena escalabilidad. Debido a su disefio, conforme se aumenta el nUmero de procesadores aumenta

el rendimiento.

e Soporta un subconjunto del estandar SQL mayor que el de MySQL y tiene propiedades de orientacién

a objetos.
e Incorpora una estructura de datos array (arreglos).
e Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de disparadores.

¢ Permite la gestion de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada uno de ellos.
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e En principio, tiene un sistema de bases de datos de mayor nivel a MySQL, a la altura de Oracle,
Sybase.

Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se le dio cumplimiento a las dos primeras tareas investigativas trazadas en el presente
trabajo, las cuales sirven de soporte tedrico para la investigacién. Se abordaron conceptos como: perfil de
usuario, registro y persistencia de los datos, para lograr un mayor entendimiento del tema. Se
analizaron estudios anteriores, a nivel mundial y en la Universidad sobre la gestion de los perfiles de
usuario. Ademas se mencionaron las principales tendencias en la gestion del perfil de usuario en los
videojuegos y fueron seleccionadas las herramientas y metodologia con que se desarrollara la solucién

del problema.
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CAPITULO 2
DESARROLLO DE LA SOLUCION

Introduccién

En este capitulo, se define la forma en que se le da solucion al problema. Se describen brevemente las
principales funciones y el flujo actual de los procesos involucrados. Se muestran las historias de usuarios
que fueron escritas por el cliente y se definen tres iteraciones por los programadores, elaborandose el
Plan de Entrega para cada version. Son establecidas las tareas generadas a partir del desarrollo de las
historias de usuarios durante las tres iteraciones planificadas y se puntualizan los artefactos que dirigen la
descripcion del sistema.

2.1 Situacién actual

Hoy en dia el videojuego Meteorix no posee un médulo que se encargue de crear un registro de los datos
historicos-clinicos de cada usuario-paciente durante el desarrollo del tratamiento. Estos resultados son
requeridos posteriormente por el especialista encargado para evaluar la evolucién del paciente. Tampoco
existe la forma de organizar y relacionar los resultados (indicadores) obtenidos con el paciente
correspondiente, de manera que resulta un poco engorroso el proceso de clasificacion de la informacion
por parte del personal médico, asi como tampoco provee un indicador por el cual medir la eficacia de este

método basado en las nuevas tecnologias.

En consecuencia es imprescindible la creacion de un médulo que automatice el proceso de gestion de los
datos histéricos-clinicos obtenidos por el usuario-paciente. De esta forma al final de la sesién de terapia

con Meteorix, quedaran registrados los valores necesarios para cuantificar del tratamiento.
2.2 Propuesta del sistema

El objetivo es desarrollar un médulo que se encargue de garantizar la persistencia y la seguridad de los
datos histéricos obtenidos durante la terapia con Meteorix. Este mddulo estara constituido por dos

submédulos: uno de ellos basado en ficheros xml, que permitira gestionar el perfil de usuario de forma
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local; y otro que gestionard el perfil de usuario de forma distribuida mediante el uso de bases de datos. En
el caso de la variante distribuida la informacion se salvara en un servidor de base datos, lo que permitira a
los especialistas mantener el control centralizado de dicha informacién y ademéas de garantizar su
seguridad. Es decir que el perfil de usuario en el modo distribuido estara definido por la relacion de tuplas
de la base de datos. Por otra parte la variante local salvara los datos de la terapia en ficheros guardados
localmente en un directorio designado para ello. Cada fichero constituye el perfil de usuario de un
paciente. Este Gltimo modo de persistencia esta incluido en la variante distribuida y surge como alternativa

a los posibles problemas de conectividad, ademas para brindarle al sistema mayor extensibilidad.
2.3 Seleccion de los datos persistentes

Teniendo en cuenta que el perfil es una manera de identificacion del usuario y que en este se guardan
todas las caracteristicas referentes a la interaccion entre el usuario y el videojuego, se decide entonces
crear un perfil que recoja toda la informacién resultante de la terapia. Dicho perfil tiene caracteristicas
diferentes a los analizados anteriormente en el capitulo 1 debido al tipo de informacién que contendra.
Normalmente esta informaciébn se compone por preferencias de configuracién del sistema, datos
referentes al progreso del tratamiento con el videojuego y caracteristicas particulares del usuario. En el
videojuego Meteorix, debido a su caracter terapéutico, no es objetivo realizar accion ninguna sobre ella.
En su lugar es preciso almacenar los valores de las variables que permiten cuantificar la terapia. Segun la
I6gica de Meteorix estas variables son fundamentales para que los especialistas realicen el diagnéstico de

la efectividad del tratamiento con respecto a la evolucion del paciente.
A continuacion se exponen todas las variables que se tienen en cuenta en el presente trabajo:

e Tiempo de software: Es el tiempo total de la terapia, o sea desde el momento en que el usuario-

paciente empieza a jugar hasta que termina.

e Tareas: Representa la cantidad total de tareas u objetivos (meteoritos o caracteres) que enfrenta

en un nivel determinado.

e Aciertos: Es el numero total de objetivos alcanzados satisfactoriamente (destruidos).
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e Promedio de errores por tarea: Se refiere al promedio de errores (fallos) por cada tarea
enfrentada.

e Tiempo de reaccion: Tiempo que demora en alcanzar(destruir) una tarea.
e Promedio de profundidad: Se refiere al promedio de las profundidades de colisién de las tareas.

Todos estos indicadores son criticos en el proceso de evaluacién que realizaran los especialista luego de

la terapia.
2.4 Submodulo de persistencia local

El submédulo de persistencia local salvara la informacion en formato xml. Para esto se utilizard TinyXml,
el cual brinda muchas facilidades para el trabajo con ficheros xml. Para conformar y modificar la estructura
del perfil se utilizaran las clases: TiXmlDocument, TiXmlElement, TiXmlHandler, TiXmIText y
TiXmlDeclaration; asi como algunas de sus funcionalidades, tales como: LoadFile, FirstChildElement,
LinkEndChild, NextSiblingElement, SetAttribute, entre otras. Se decide utilizar dicho formato xml debido a

las principales ventajas que posee:

e Es sencillo entender su estructura y procesarlo.

o Posee gran compatibilidad entre las aplicaciones.

o Esformal y conciso desde el punto de vista de los datos y la manera de almacenarlos.
2.4.1 Especificaciéon de la estructura interna del fichero xml

La estructura de un fichero que contiene la informacién del perfil de un usuario sera la siguiente: cada
etiqueta (tag) posee un nombre descriptivo del valor que almacena y dentro de ella dicho valor guardado.
Los tipos de datos encontrados en el fichero son datos de tipo entero (int), datos de tipo cadena de
caracteres (char *) y datos de tipo real (float). El fichero en formato xml se encuentra formado por las

siguientes etiquetas:
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Tabla 1: Etiquetas

Etiquetas: Descripcion:

UserProfile Dentro tiene toda la informacion del perfil

Name Contiene los datos del paciente

Sessions Contiene la cantidad de sesiones de terapia
Session Contiene los datos de cada sesion

Level Contiene los datos del nivel

SoftTime Contiene el valor del tiempo de software utilizado

en dicho nivel

Tasks Contiene la cantidad de tareas enfrentadas durante
el nivel

Hits Contiene la cantidad de objetivo destruidos en el
nivel

ErrorAverage Contiene el promedio de errores en el nivel

ReactionTime Contiene el tiempo de reaccién en el nivel

DepthAverage Contiene el promedio de profundidad en el nivel

En la Figura 2.1 se muestra la vista del fichero en formato xml, ya que después de encriptado no es

entendible.
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— <UUserProfile>=
<MWame id="8080926185" age="23" visiongrade="">0smay Lojo Camerc=<"TName>
— <Sessions total="3"=
—<Hession number="1" day="24" month="3" year="2012" id="93645245201280080926185"=
—<Level type="1" id="93753243201280080926185 "=
“SoftTime>27</Soft Time>
< Tasks> 10 Tasks>
=<Hits> 1= Hits>
“<ErrorAverage=2 412342 FrrorAverage>=
<ReactionTime=2 128745 ReactionTime>
<DepthAverage=4216 470402 Depth Average=
< Level=
—<Level type="2" id="9388245201280080926185">=
“Soft Time>3</Soft Time™>
< Tasks>1<Tasks>
<Hits>1</Hits>
“<ErrorAverage=0 000000 ErrorAverage=
<ReactionTime=2 124023 Reaction Time>
“<DepthAverage=3200 000000 DepthAverage>
< Level=
</Session>
— <Hession number="2" day="24" month="3" yvear="2012" id="93954245201280080926185"=
—<Level type="1" id="94030243201280080026185 "=
<Boft Time>2 3 Soft Time=
< Tasks>7<Tasks>
<Hits>6<"Hits>
“<ErrorAverage=3 511295 ErrorAverage>
<ReactionTime>1 335350 ReactionTime=>
“DepthAverage=3983 457031 < DepthAverage>
< Level=
</Session>
</ Bessions>
< TUserProfile>

Figura 6: Apariencia del fichero xml

2.4.2 Fichero “.mtx”

Luego de creado, cargado o modificado el perfil de usuario en formato xml sera encriptado utilizando el
algoritmo de cifrado César, seleccionado en el epigrafe 1.10.2. De esta forma se garantiza la seguridad de

la informacion almacenada localmente. El fichero encriptado tendra extension “.mtx”.

Gestion de datos histdricos en el perfil de usuario del videojuego Meteorix Pagina 34



CAPITULO 2: DESARROLLO DE LA SOLUCION

2.5 Submodulo de persistencia distribuido

Este submddulo se encargara de gestionar los datos histéricos en el servidor PostgresSQL, que registrara

la informacién referente a los perfiles de usuario. De esta forma se garantiza el almacenamiento

centralizado de la informacién y su seguridad. En el disefio se la base de datos se definen las siguientes

tablas:
Tabla 2: Patients
Nombre: Patients
Descripcion: En esta tabla se almacenan los datos correspondientes al paciente
Atributo Tipo Descripcion
name Varchar(255) Nombre del paciente
dni Varchar(11) Carnet de identidad del paciente
age Int4 Edad del paciente
Tabla 3: Sessions
Nombre: Sessions

Descripcion:

En esta tabla se almacenan los datos correspondientes a la sesién

Atributo Tipo Descripcion

sessionid Varchar(255) Identificador de la sesion

date Date Fecha en que se realiza la sesién

dni Varchar(11) Llave foranea de la tabla. Referencia a la tabla Patients
Tabla 4: Levels

Nombre: Levels

Descripcion:

En esta tabla se almacenan los datos asociados a un nivel

Atributo Tipo Descripcion

levelid Varchar(255) Identificador del nivel
leveltype Int4 Tipo de nivel
softwaretime Varchar(11) Tiempo general del nivel
tasks Varchar(255) Cantidad de objetivos
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hits Varchar(255) Cantidad de aciertos

erroraverage Varchar(255) Promedio de errores por tarea

depthaverage Varchar(255) Promedio de profundidad

sessionid Varchar(255) Llave foranea de la tabla. Referencia a la tabla Sessions

2.5.1 Diagrama Entidad-Relacion

En la siguiente figura se muestran las entidades, sus atributos y relaciones dentro del contexto de la

solucién.
C Patients N
+name varchar(255) Nullable = false
dni varchar(11)  Nullable = false
age int4 Nullable = false
T
1
1
1
1
|
H ( Levels B
! +evelid varchar(255) Nullable = false
X leveltype intd Nullable = false
4 Sessions ) softwaretime varchar(255) Nullable = false
+sessionid  varchar(255) Nullable = faise ks YO = Nileble = s
date date Nullable = false hits varchar(255) Nullable = false
#Patientsname  varchar(255)  Nullable = false l------ OQcenusmtatge McHEnZO0) SN I
reactiontime varchar(255) Nullable = false
depthaverage varchar(255) Nullable = false
#Sessionssessionid  varchar(255) Nullable = false

Figura 7: Diagrama Entidad-Relacion

2.6 Momentos de salva

Durante la terapia el perfil de usuario serd modificado constantemente. Cuando el paciente comienza a
jugar se agrega una nueva sesion al perfil con los valores correspondientes a la fecha, id y numero de la
sesion. Luego de comenzado el juego a medida que este se desarrolla se agregan los valores obtenidos
en los niveles. Estos valores se actualizaran en tres momentos principales: cuando ocurre el ajuste de
profundidad, cuando todos los objetivos de un nivel sean vencidos, o sea cuando se pase el nivel, y

automéaticamente cada 3 minutos. Se deciden estos momentos especificos ya que en el primer caso es
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fundamental registrar los datos en el momento en que ocurre el ajuste de profundidad pues esto significa
el cumplimiento de una de las tareas del nivel. Por otro lado 3 minutos representa el 10% del tiempo total
de la terapia y al cabo de este tiempo es necesario efectuar otra salva.

2.7 Andlisis del dominio

Aunque la metodologia XP no define el modelo de dominio, se decide incluirlo para un mayor
entendimiento del negocio, ya que su objetivo es detallar y describir el problema de manera entendible a
los desarrolladores y ofrecer un vocabulario comun para poder entender el contexto en que se trabaja en

el sistema. Seguidamente se identificaran todos los conceptos asociados con el problema:
Conceptos del modelo de dominio

Paciente: Usuario del sistema, es el que juega el videojuego.

Meteorix: Videojuego, es el sistema en si.

Gestion de Datos Histéricos en el perfil de usuario: Moédulo encargado de gestionar los datos

historicos.
Especialista: Encargado de realizar la evaluacion de la terapia.

Perfil: Ficheros o tuplas de una base de datos que contienen los valores obtenidos por el paciente en la

terapia.
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Paclente
juega tiene
Meteorix Gestion de Datos Historicos Perfil
en el perfil de usuario
tiene gestiona
evalia
Especialista

Figura 8: Modelo de dominio

2.8 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son las propiedades o cualidades que el producto debe tener, imponen
restricciones en el disefio o la implementacion. Deben pensarse en estas propiedades como las
caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable. Por tanto son los criterios que
se deben juzgar para determinar el funcionamiento de un sistema, verificando como este deberia ser [28].

Software
Para el cliente: Sistema operativo Windows XP o superior.

Para el servidor: Sistema operativo Windows o superior. Un servidor de bases de datos PostgreSQL.

Hardware
Para el cliente: Se requiere un minimo de 512 MB de RAM y 1.6 GHz de velocidad de procesamiento.

Para el servidor: Se requiere un minimo de 1 GB de RAM y 1.6 GHz de velocidad de procesamiento.
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2.9 Fase de exploracién

Los objetivos de XP son muy simples: la satisfaccion del cliente. Esta metodologia trata de dar al cliente el
software que él necesita y cuando lo necesita. El segundo objetivo es potenciar al maximo el trabajo en
grupo. Tanto los jefes de proyecto, los clientes y desarrolladores, son parte del equipo y estan
involucrados en el desarrollo del software.

Segun propone XP, en esta fase los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son
de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo, el equipo de desarrollo se familiariza

con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto [24].

Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un
prototipo. La extension de la fase de exploracién se sugiere que sea de 2 6 3 semanas hasta pocos

meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

Para el desarrollo de la herramienta que se desea implementar solo se utilizardn 2 semanas, debido a que
el mismo no es un sistema de gran extensiéon y el equipo de desarrollo tiene dominio del trabajo con las
herramientas que se utilizaran.

2.9.1 Actores del sistema

Tabla 5: Actores de sistema

Actores Descripcioén

Paciente Interacciona con el videojuego

Sistema Es el encargado de gestionar los datos historicos en
el perfil de usuario

2.9.2 Historias de usuario

En XP la gestién de requerimientos del sistema es extremadamente simple, el cliente describe y prioriza
sus necesidades mediante historias de usuario (HU). Son descripciones cortas y escritas sin terminologia
técnica.

Gestion de datos histdricos en el perfil de usuario del videojuego Meteorix Pagina 39



CAPITULO 2: DESARROLLO DE LA SOLUCION

Tabla 6: HU Crear perfil de usuario

Historia de Usuario

Ndmero: 1 Nombre Historia de Usuario:
Crear perfil de usuario

Actor: Paciente Iteracion Asignada: 1
Prioridad de Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Nivel de Complejidad: Media Puntos Reales: 1

Descripcion: El paciente introduce su informacién personal. Los datos asociados son: nombre, apellidos,

carnet de identidad y edad y da clic en el botén aceptar

Observaciones: Se crea el perfil del paciente con la informacién correspondiente

Tabla 7: Cargar perfil de usuario

Historia de Usuario

Namero: 2 Nombre Historia de Usuario:
Cargar perfil de usuario

Actor: Paciente Iteracion Asignada: 1
Prioridad de Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Nivel de Complejidad: Media Puntos Reales: 1

Descripcion: Se muestra una lista de perfiles existentes y el paciente selecciona el que le corresponde

dando clic en su nombre

Observaciones: Se carga el perfil correspondiente al nombre seleccionado

Tabla 8: Salvar sesiéon

Historia de Usuario

NUmero: 3 Nombre Historia de Usuario:

Salvar sesién

Actor: Sistema Iteracion Asignada: 2
Prioridad de Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Nivel de Complejidad: Media Puntos Reales: 1
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Descripcion: El paciente selecciona la opcion “jugar” y se registra una nueva sesion en su perfil. Los
datos asociados son numero de sesion, id de sesion y fecha siguiendo la estructura dia, mes y afio

Observaciones:

Tabla 9: Salvar nivel

Historia de Usuario

Numero: 4 Nombre Historia de Usuario:
Salvar nivel

Actor: Sistema Iteracion Asignada: 2

Prioridad de Negocio: Alta Puntos Estimados: 2

Nivel de Complejidad: Alta Puntos Reales: 2

Descripcion: Cuando el paciente termina de jugar un nivel los valores obtenidos automaticamente son
salvados en su perfil. Los datos asociados son numero del nivel, id de nivel, tiempo de software, cantidad
de tareas, promedio de aciertos, promedio de errores por tarea, tiempo de reaccién, promedio de
profundidad

Observaciones:

Tabla 10: Actualizar base de datos

Historia de Usuario

NUmero: 5 Nombre Historia de Usuario:
Actualizar Base de Datos

Actor: Sistema Iteracién Asignada: 3
Prioridad de Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Nivel de Complejidad: Alta Puntos Reales: 1

Descripcion: El sistema actualiza automaticamente la base de datos con los perfiles que no aparecen

registrados

Observaciones:
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2.9.3 Disefio de Casos de Pruebas

A diferencia las metodologias tradicionales, donde la fase de pruebas, incluyendo la definicién de las
mismas, es realizada al final de cada iteracién, o sobre el final del desarrollo de cada modulo; la
metodologia XP propone un modelo inverso, en el que, lo primero que se escribe son las pruebas que el
sistema debe pasar [29].

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las historias de usuarios definidas por el cliente. Las
pruebas de aceptacion son consideradas como pruebas de caja negra. Los clientes son responsables de

verificar que los resultados de estas pruebas sean correctos [29].

Las pruebas de aceptacion son creadas a partir de las HU (Historias de Usuario). Durante una iteracion la
HU seleccionada en la planificacion de iteraciones se convertira en una prueba de aceptacion. El cliente o
usuario especifica los aspectos a testear cuando una HU ha sido correctamente implementada. Una HU
puede tener mas de una prueba de aceptacion, tantas como sean necesarias para garantizar su correcto
funcionamiento [30].Una historia de usuario no se puede considerar terminada hasta que no pase

correctamente todas las pruebas de aceptacion.

Para la realizacién de las pruebas al médulo se disefiaron 4 casos de pruebas donde se ejecutan paso a

paso cada una de las posibles entradas al sistema y se evaluaron el resultado de las mismas.

Las tablas con los disefios de casos de pruebas se encuentran en el epigrafe 3.1 del capitulo 3 donde

ademas se le incluyen los resultados de la ejecucién de las mismas.
2.10 Planificacién y entrega

La planificacion es una fase corta en la que el cliente, los gerentes y el grupo de desarrolladores acuerdan
el orden en que deberan implementarse las historias de usuario y asociadas a éstas, las entregas.
Tipicamente esta fase consiste en una o varias reuniones grupales de planificacion. El resultado de esta

fase es un Plan de Entregas [29].
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En esta fase el cliente establece la prioridad de cada HU y correspondientemente, los programadores
realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el
contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega

debe obtenerse en no mas de tres meses.
2.10.1 Plan de entrega

El Plan de Entregas se hace con la intencion de que los programadores obtengan una estimacién de
dichas historias en cuanto al nivel de detalle, o sea, para fijar el periodo de tiempo que se puede tardar en

la implementacion de cada una.

Tabla 11: Plan de entrega

Historias de usuario Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3
(712/2012) (21/2/2012) (21/3/2012)

Crear Perfil
Cargar Perfil 2 Terminado Terminado

Salvar Sesion
Salvar Nivel No empezado 3 Terminado

Actualizar Base de Datos No empezado No empezado 1

Tabla 12: Estimacion del esfuerzo por historia de usuarios

Tiempo estimado Iteracion Tiempo real
Historias de usuario (semana ideal de asignada
trabajo)

Crear Perfil

Cargar Perfil 2 1 2
Salvar Sesién

Salvar Nivel 3 2 3

Actualizar Base de Datos 1 3
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2.11 Disefio del sistema

La metodologia XP no requiere la descripcion del sistema por medio de diagramas de clase utilizando
notacion UML, sino que se guia por técnicas como las tarjetas CRC (Contenido, Responsabilidad y
Colaboracién). Esto no implica que no se utilicen los diagramas para obtener una mejor vision y
comunicacion entre el equipo de trabajo, siempre y cuando su complejidad no sea alta y defina
informacion importante.

2.11.1 Arquitectura del sistema

Como se explicé anteriormente en el epigrafe 1.4 Meteorix esta soportado por el motor

CNeuroGameEngine, este posee una arquitectura en 3 capas:

e Capa de Presentacion: Esta formada por los formularios y los controles que se encuentran en los

formularios. Es la capa con la que interactla el usuario.

e Capa de Negocio: Estd formada por las entidades, que representan objetos que van a ser

manejados o utilizados por toda la aplicacién.

e Capa de Soporte: Contiene las librerias para la fisica, los gréficos, el sonido, y el almacenamiento
de los datos.
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Capa de Presentacion

CneuroGameEngine

Capa de Ldgica

Mdédulo de Gestidn
de datos historicos

Capa de Soporte

oz

Figura 9: Arquitectura del motor CNeuroGameEngine

2.11.2 Tarjetas CRC del sistema

Las tarjetas CRC se utilizan para estructurar las clases y a su vez definir las responsabilidades sobre las

mismas, asi como la simulaciéon de escenarios en el sistema.
El sistema a desarrollar dispone de diversos objetos, por lo que se definen las siguientes clases:
CUser, CProfile, CProfileXML, CProfileDB.

Tabla 13: Tarjeta CRC para la clase CUser

Descripcion: Encargada de almacenar los datos personales del paciente

Atributos:

Nombre Descripcion

m_acName Contiene el nombre del paciente

m_acld Contiene el carnet de identidad del paciente
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m_acAge Contiene la edad del paciente

Responsabilidades:

Nombre Colaborador

acName()
acld()
acAge()

Tabla 14: Tarjeta CRC para la clase CProfile

Descripcion: Clase genérica que posee los atributos y métodos comunes de CProfileXml y
CProfileDB

Responsabilidades:

Nombre Colaborador
LoadProfile()

CreateProfile() CUser
SaveSession() CUser
Savelevel() CUser
UpdateLevel() CUser
CesarEncrypt()

kCesarDecrypt()

acldLevel() CUser

Tabla 15: Tarjeta CRC para la clase CProfileXml

Descripcion: Especializacion de la clase CProfile encargada de gestionar el perfil de usuario
local

Atributos:

Nombre Descripcion

m_pkdocument Contiene el fichero xml

m_pkTagLevel Contiene los datos de un nivel
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Responsabilidades:

Nombre Colaborador
LoadProfile()

CreateProfile() CUser
SaveSession () CUser
SavelLevel () CUser
UpdateLevel() CUser

Tabla 16: Tarjeta CRC para la clase CProfileDB

Descripcion: Especializacion de la clase CProfile encargada de gestionar el perfil local
Atributos:

Nombre Descripcion

m_acldSession Contiene el identificador de la sesién
m_pkProfileXml Es un objeto de la clase CProfileXml
m_acTemporalLevel Contiene el identificador del nivel
Responsabilidades:

Nombre Colaborador

LoadProfile() CProfileXml

CreateProfile() CUser, CProfileXml

SaveSession() CUser, CProfileXml

Savelevel() CUser, CProfileXml

UpdateLevel() CUser

AddPatient() CUser

AddSessionTuple() CUser

AddLevelTuple() CUser

pkConnectDB()

CloseConn()

UpdateDB() CUser
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TagSessionToTuple() CUser

TaglLevelToTuple() CUser
bisThisPatientinDB()
blsThisSessionInDB()

2.11.3 Patrones de disefo

Los Patrones son soluciones comunes a problemas de disefio de software orientado a objetos y que
ademas poseen ciertas caracteristicas de efectividad para resolver ese problema. Son reusables ya que

pueden ser aplicados en otros disefios o problemas [31].

En el presente trabajo se aplican los patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software

Patterns) que son patrones generales de software para asignacion de responsabilidades.

Experto: Indica que la responsabilidad de la creacion de un objeto o la implementacion de un método,

debe recaer sobre la clase que conoce toda la informacion necesaria para crearlo.

Alta cohesion: Establece que la informacion que almacena una clase debe de ser coherente y debe estar
relacionada con la misma.

Bajo acoplamiento: Se refiere a tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda. De tal forma
que en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion posible en

el resto de clases, potenciando la reutilizacion, y disminuyendo la dependencia entre las clases.

Los patrones analizados se aplican en la clase CProfileXml que es la encargada de realizar todas las
operaciones con el perfil local y CProfileDB es la responsable de manejar toda la informacién referente a

la conexion a la base de datos y las consultas.
2.11.4 Estandares de codificacion

El codigo de la herramienta sigue algunos estandares propuestos por el grupo de desarrollo (respetando

los estandares de codificacién para C++ (uso de espacios y lineas en blanco, etc.)). Est4 programado en
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inglés. El conocimiento de los estdndares seguidos para el desarrollo de la misma permitirdA un mayor
entendimiento del cédigo, y es una exigencia de los autores de la misma que cualquier modulo que se

afada debe estar codificado siguiendo estos estandares.
Definiciones generales

Las definiciones se realizan en inglés de manera descriptiva, evitando las abreviaturas y los nombres
cortos. Se utiliza este idioma debido a que las palabras son simples, no se acentian y esta muy difundido

en el mundo informético.
Clases:

Las clases comienzan con la letra “C” en mayuscula al inicio de la palabra y en caso de estar conformada
por palabras compuestas, la definicion debe ser continua y cada palabra debe iniciar con mayuscula

siguiendo el estilo determinado.
Ejemplos:
ej: class CProfile;

Declaracion de variables:

Los nombres de las variables comienzan con un identificador del tipo de dato al que correspondan, como
se muestra a continuacion. En el caso de que sean variables miembros de una clase, se le antepone el
identificador “m_" (en minuscula), si son globales se les antepone el identificador “g_”, y en caso de ser

argumentos de algin método, se les antepone el prefijo “arg_”
Tipos simples:

ej:

bool bflag;

float fResult;
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char cName;

char* acName; // arreglo de caracteres

char* pcName; // puntero a un char

char** aacName; // bidimensional

char** apcName; // arreglo de punteros

bool m_bMemberVarName; // variable miembro de una estructura o clase
char g_cGlobalvVarName; // variable global

short sName;

void* pvName;

Instancias de tipos creados:

ej:

CClassName kObjectName; // objeto de una clase
CClassName* pkName; // puntero a objeto
CClassName* akName; // arreglo de objetos
CClassName* m_akName; // variable miembro de clase
Métodos:

En el caso de los métodos, se les antepone el identificador del tipo de dato de devolucion, y en caso de no
tenerlo (void), no se les antepone nada. Los constructores y destructores, como lo exigen los

compiladores, llevan el nombre de la clase.
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Constructor y destructor:
ej:

CClassName (bool arg_bVarName, float& arg_fVarName);
~CClassName ();

Funciones:

ej:

bool bFunction1 (...);

int* piFunction2 (...);
CClassName* pkFunction3 (...);
Procedimientos:

ej:

void Procedure4 (...);

Métodos de acceso a miembros:

Los métodos de acceso a los miembros de las clases no se nombraran “Gets” ni “Sets”, sino

como los demas métodos, pero con el nombre de la variable a la que se accede y sin el prefijo

m

ej: Para la siguiente variable, los métodos de acceso serian:
int m_iMyVar; //variable

intiMyVar(); / R
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void MyVar(int arg_iMyVar) // W
int& iMyVar(); // RIW
2.12 Desarrollo de Iteraciones

Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son desarrolladas en esta
etapa, generando al final de cada una, un entregable funcional que implementa las historias de usuario
asignadas a la iteraciébn. Como las historias de usuario no tienen suficiente detalle como para permitir su
andlisis y desarrollo, al principio de cada iteracion se realizan las tareas necesarias de andlisis, recabando
con el cliente todos los datos que sean necesarios. El cliente, por lo tanto, también debe participar
activamente durante esta fase del ciclo. Las iteraciones son también utilizadas para medir el progreso del

proyecto.

En la primera iteracion se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada
durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la creaciéon de esta
arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se
implementaran en cada iteraciéon (para maximizar el valor del negocio). Al final de la Ultima iteracion el

sistema estard listo para entrar en produccion [30].
2.12.1 Implementacion

Las historias de usuario agrupadas en cada iteracion se van implementando durante el transcurso de la
iteracion a la cual pertenecen. Al principio de cada iteracion se lleva a cabo una revisién del plan de
iteraciones y se modifica en caso de ser necesario. Como parte de este plan se descomponen las HU en
tareas de desarrollo, asignando a un grupo o una persona como responsable de su implementacion. Estas
tareas son para el uso estricto de los programadores por lo que pueden ser escritas en lenguaje técnico y

no necesariamente entendible por el cliente.
A continuacion quedan detalladas las tareas de desarrollo realizadas en cada una de las iteraciones.

Iteracion 1
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La primera iteracién tendra como objetivo darle cumplimiento a las HU 1,2 que representan la base de la
estructura del negocio. Las mismas son criticas para el proyecto, pues las demas funcionalidades

dependen totalmente de estas.

Tabla 17: HU planificadas para la primera iteracién

Historia de usuario Tiempo estimado Tiempo real
(Semanas) (Semanas)
Crear Perfil 1 1
Cargar Perfil 1 1

Tareas de las historias de usuarios desarrolladas en la primera iteracion.

Luego de relacionar las HU pertenecientes a esta iteracion, se procede a la especificacion de las

principales tareas de desarrollo que se realizaron para cumplir el propésito de la misma.

Tabla 18: Disefnar la estructura del fichero xml

Tarea

NUmero de la tarea: 1 NUmero de HU: 1,2

Nombre de la tarea: Disefar la estructura del fichero xml

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.1

Programador(es) responsable(s): Osmay Rafael Lojo Carnero

Descripcion: Esta tarea esté referida al disefio de la estructura interna del fichero xml.

Tabla 19: Disefnar la base de datos

Tarea

NUmero de la tarea: 2 NUmero de HU:

Nombre de la tarea: Disefiar la base de datos

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.1

Programador(es) responsable(s): Osmay Rafael Lojo Carnero
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Descripcion: Esta actividad engloba todas las acciones que intervienen en el disefio de
la base de datos, crear las tablas y sus relaciones para darle solucion al problema

Tabla 20: Crear perfil de usuario

Tarea

NUmero de la tarea: 3

NUmero de HU: 2

Nombre de la tarea: Crear perfil de usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.9

Programador(es) responsable(s): Osmay Rafael Lojo Carnero

persistencia local y distribuido

Descripcion: Con esta tarea se realiza la creacion del perfil en los modos de

Tabla 21: Salvar perfil de usuario

Tarea

NUmero de la tarea: 4

NUmero de HU: 2

Nombre de la tarea: Salvar perfil de usuario

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.9

Programador(es) responsable(s): Osmay Rafael Lojo Carnero

y distribuido

Descripcion: Esta tarea se refiere a la salva del perfil en los modos de persistencia local

Iteracion 2

La segunda iteracion esta centrada en desarrollar la HU 3, 4 ademas de que incluyen una mayor

complejidad de desarrollo. Estas HU son las responsables de registrar los datos histéricos en el perfil de

usuario.

Tabla 22: HU planificadas para la segunda iteracion

Historia de usuario Tiempo estimado Tiempo real
(Semanas) (Semanas)
Salvar sesion 1 1
Gestion de datos histdricos en el perfil de usuario del videojuego Meteorix Pagina 54



CAPITULO 2: DESARROLLO DE LA SOLUCION

Salvar Nivel 2 12

Tareas de las historias de usuarios desarrolladas en la segunda iteracion

Luego de relacionar las HU pertenecientes a esta iteracion, se procede a la especificacion de las
principales tareas de desarrollo que se realizaron para cumplir el propésito de la misma.

Tabla 23: Salvar sesién

Tarea
NUmero de la tarea: 5 NUmero de HU: 3,4
Nombre de la tarea: Salvar sesion
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador(es) responsable(s): Osmay Rafael Lojo Carnero

Descripcion: El desarrollo de esta tarea tiene como objetivo registrar los datos
referentes a la sesion en los modos de persistencia definidos

Tabla 24: Salvar nivel

Tarea
NUmero de la tarea: 6 NUmero de HU: 3,4
Nombre de la tarea: Salvar nivel
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Programador(es) responsable(s): Osmay Rafael Lojo Carnero

Descripcion: Esta tarea es desarrollada con el objetivo de registrar los datos referentes

al nivel en los modos de persistencia definidos

Iteracion 3

La tercera iteracion esté centrada en desarrollar la HU 5 que posee alta prioridad en el negocio.

Tabla 25: HU planificadas para la tercera iteracion

Historia de usuario Tiempo estimado Tiempo real
(Semanas) (Semanas)
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Actualizar la base de datos 1 1

Tareas de las historias de usuarios desarrolladas en la tercera iteracion

En la tercera iteracion se definen las tareas para darle solucién a la HU 5.

Tabla 26: Actualizar la base de datos

Tarea

Ndmero de la tarea: 5 NUmero de HU: 3,4

Nombre de la tarea: Actualizar la base de datos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Programador(es) responsable(s): Osmay Rafael Lojo Carnero

Descripcion: Esta tarea se refiere la actualizacion de la base de datos con los perfiles
locales

Las iteraciones de desarrollo sobre el sistema, permitieron que al finalizar se obtuviera un producto con
todas las restricciones y caracteristicas requeridas. Es importante sefialar que el desarrollo de la solucion
se dividi6 en 3 iteraciones para ordenar la implementacion, realizandose pequefias entregas al final de

cada una de ellas y recibir la aceptacién del mismo.
Conclusiones del capitulo

Luego de explicada la situacion actual del videojuego Meteorix, se elabor6 una propuesta del sistema. Se
explicaron las particularidades técnicas de la misma. Se especificaron los usuarios que estaran
relacionados con su utilizacion y funcionamiento. Se realiz6 una descripcion de las HU, estableciendo la
prioridad de cada una segun el cliente, definiendo asi el orden en el que seran implementadas las mismas.
Se cuenta con 5 HU que seran implementadas en tres iteraciones. Quedd elaborado el modelo necesario
para llevar a cabo la implementacion del sistema mediante la descripcion de los estandares de
codificacion y la arquitectura utilizada. Se plantearon y describieron las tareas de desarrollo para dar

cumplimiento a las funcionalidades abordadas por las HU y se disefiaron las pruebas de aceptacion que
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determinan la confianza y seguridad de las funcionalidades del sistema para el cliente, la descripcion de

estas pruebas en conjunto con los resultados se encuentran en el siguiente capitulo.
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CAPITULO 3

APLICACION DE LA SOLUCION

Introduccién

En el presente capitulo se documentan los resultados de la ejecucién de las pruebas previamente

disefiadas para probar las funcionalidades descritas. Ademas se definen las actividades necesarias para

poner en funcionamiento la herramienta mediante el despliegue de la misma.

3.1 Pruebas de aceptacién

Mediante las pruebas de aceptacion se determina que el sistema cumple con lo deseado y se obtiene la

conformidad del cliente. Los resultados de las mismas se encuentran a continuacion.

Tabla 27: Caso de prueba Crear el perfil de usuario

Caso de prueba de Aceptacién

Ndmero: 1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Crear el perfil de usuario

Descripcién: El caso de prueba permite al paciente la posibilidad de crearse un perfil de

usuario nuevo

Condiciones de ejecucion:

El perfil no debe existir

Entradas/Pasos de ejecucion:

-El paciente escoge la opcion “Cambiar Jugador”

-Luego el paciente introduce sus datos personales en los campos Nombre, ler Apellido, 2do
Apellido, Carnet y Edad en el formulario.

-El paciente da clic en el botén “Aceptar”

-Se crea un nuevo perfil y muestra la pantalla del “Menu principal”

Resultado esperado:
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Modo local:

Se crea el fichero xml correspondiente al perfil en el directorio “Profiles”

Modo distribuido:

Se inserta el nuevo paciente en la tabla “Patients” de la base de datos con los datos

correspondientes

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Tabla 28: Caso de prueba Seleccionar perfil de usuario

Caso de prueba de Aceptacion

NUmero: 2 Historia de Usuario: 2

Nombre: Seleccionar perfil de usuario

Descripcién: El caso de prueba permite al paciente seleccionar su pefrfil

Condiciones de ejecucion:

El perfil debe estar previamente creado

Entradas/Pasos de ejecucion:

-El paciente escoge la opcion “Cambiar Jugador”

-Luego el paciente selecciona su perfil de la lista de perfiles seleccionados haciendo clic
sobre su nombre

-El sistema carga el perfil del paciente y muestra la pantalla del “Mena principal”

Resultado esperado:

Modo local:

Se carga el fichero xml perteneciente al perfil seleccionado

Modo distribuido:

Se verifica que dicho perfil no se encuentre activo al mismo tiempo desde otra fuente, en

caso afirmativo no permite cargar el perfil inhabilitando la funcién de la seleccién de perfil

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Tabla 29: Caso de prueba Salvar sesion

Caso de prueba de Aceptacion

Ndmero: 3 Historia de Usuario: 3
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Nombre: Salvar sesiéon

Descripcidn: El caso de prueba agrega una nueva sesion al perfil de usuario seleccionado

Condiciones de ejecucion:

El perfil debe haber sido o seleccionado o creado

Entradas/Pasos de ejecucion:
-El paciente escoge la opcién “Jugar” en el menu principal

-Se agrega una nueva sesion al perfil del usuario

Resultado esperado:

Modo local:

Se agrega al fichero xml una nueva etiqueta con los datos de la nueva sesion

Modo distribuido:

Se inserta la nueva sesion en la tabla “Sessions” de la base de datos con los datos
correspondientes

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Tabla 30: Caso de prueba Salvar nivel

Caso de prueba de Aceptacion

NUmero: 4 Historia de Usuario: 4

Nombre: Salvar nivel

Descripcién: El caso de prueba agrega un nivel nuevo al perfil del usuario

Condiciones de ejecucion:

El paciente debe terminar el nivel

Entradas/Pasos de ejecucion:
-Luego de terminado el nivel el sistema automéaticamente agrega un nuevo nivel al perfil de

usuario

Resultado esperado:
Modo local:
Se agrega al fichero xml una nueva etiqueta con los datos del nivel con los datos

correspondientes en la sesion actual
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Modo distribuido:
El sistema inserta un nivel en la tabla “Levels” de la base de datos con los datos

correspondientes

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Tabla 31: Actualizar base de datos

Caso de prueba de Aceptacion

NUmero: 4 Historia de Usuario: 5

Nombre: Actualizar Base de datos

Descripcién: El caso de prueba actualiza la base de datos

Condiciones de ejecucion:

Entradas/Pasos de ejecucion:

El paciente ejecuta el juego

Resultado esperado:
Modo distribuido:
Se verifica que todos los perfiles locales estén debidamente registrados en la base de datos,

si no lo estan los registra, ademas verifica que estén actualizados, sino los actualiza

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Conclusiones del capitulo

Se ejecutaron las pruebas de aceptacion que permitieron demostrar que el sistema esta terminado, que

desarrolla puntualmente las necesidades de la organizacion y que es aceptado por los usuarios finales.
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Conclusiones

Con motivo de dar cumplimiento al objetivo general de este trabajo en correspondencia con las exigencias
del proyecto Investigacion Juegos CNeuro, se realizé un estudio de diferentes géneros de videojuegos
para analizar las técnicas utilizadas en la gestion de los perfiles de usuario y su posible aporte en el
desarrollo de la solucion.

Como la mayoria de los videojuegos pertenecen a empresas privadas, a los responsables no les reporta
ningun beneficio compartir informaciéon referente al tema de perfiles de usuario, por lo que la materia
existente es escasa, por tal motivo, este trabajo servira de apoyo a todas aquellas personas interesadas

en el tema pues se obtuvo una bibliografia actualizada que sera de gran ayuda.

Se analizaron las herramientas y tecnologias utilizadas para llevar a cabo el proceso de desarrollo del
modulo de gestion de datos histdricos en el perfil de usuario. Se identificaron los elementos de los que se
debia garantizar su persistencia y seguridad en el videojuego en cuestién. A partir de ahi se disefié el

modelo de persistencia utilizado para gestionar los datos histéricos en el perfil de cada jugador.

Se generaron los artefactos propuestos por la metodologia seleccionada en cada una de sus fases y se
establecieron los requisitos del sistema mediante las historias de usuario definiendo las tareas a realizar
por cada una de ellas. Quedd establecida la arquitectura del sistema y la integracion con el motor

CNeuroGameEngine. Ademas se desarrollé la solucién propuesta en el trabajo.

Finalmente se probaron las funcionalidades del médulo de gestién de los datos histéricos en el videojuego

“Meteorix”, obteniéndose resultados satisfactorios.

Con la creacion del médulo para la gestion de los datos histéricos en los perfiles de usuario en el
videojuego “Meteorix”, se le dio cumplimiento al objetivo de esta investigacion y se resolvio el problema

cientifico planteado al inicio de la misma.
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RECOMENDACIONES

Recomendaciones
Se recomienda realizar las pruebas de rendimiento del modulo desarrollado en el entorno real donde sera

utilizado el videojuego.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Glosario

Realidad Virtual: Es un ciencia basada en el empleo de ordenadores y otros dispositivos, cuyo fin es

producir una apariencia de realidad que permita al usuario tener la sensacion de estar presente en ella.

3D: En geometria y andlisis matematico, un objeto o ente es tridimensional si tiene tres dimensiones. Es

decir cada uno de sus puntos puede ser localizado especificando tres numeros dentro de un cierto rango.

Estereopsis: La estereopsis (de stereo que significa solido, y opsis vision o vista) es el fendbmeno dentro
de la percepcién visual por el cual, a partir de dos imagenes ligeramente diferentes del mundo fisico
proyectadas en la retina de cada ojo, el cerebro es capaz de recomponer una tridimensional.

UTF-8: Es un formato de codificacion de caracteres.

CNeuro: Proyecto para el desarrollo de aplicaciones informaticas relacionados con las ciencias cognitivas
Ludica: Perteneciente o relativo al juego.

MySQL Admin: Es un software de administracion de servidores de Bases de Datos de MySQL.

W3C: ElI World Wide Web Consortium, abreviado W3C, es un consorcio internacional que desarrolla

estandares para guiar la expansiéon de la Web.

Bytes: Es una secuencia de bits contiguos, cuyo tamafio depende del cédigo de informaciéon o codigo de

caracteres en que sea definido.

Multiparadigma: Un lenguaje de programacién multiparadigma es el cual soporta mas de un paradigma

de programacion como por ejemplo programacién estructurada y la programacion orientada a objetos.
C#: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft.
Asp.Net: Es un framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado por Microsoft.

Perl: Es un lenguaje de programacion disefiado por Larry Wall en 1987.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Python: Es un lenguaje de programacién de alto nivel cuya filosofia hace hincapié en una sintaxis muy

limpia y que favorezca un cédigo legible.
ANSI-SQL: American National Standards Institute standardized Structured Query Language.
Linux: Linux es un nucleo libre de sistema operativo basado en Unix.

Unix: Es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario; desarrollado en 1969 por un grupo de

empleados de los laboratorios Bell de AT&T.

Pruebas de caja negra: Pruebas que se basan en los requisitos funcionales del software.
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