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1 Datos

Titulo del proyecto: Nuevas tendencias de programacion visual para la definicion
de la ldgica de las aplicaciones

Referencia: 1D2016/053
Curso: 2016-2017
Participantes:

e Juan Francisco De Paz Santana

e Juan Manuel Corchado Rodriguez
Angel Luis Sanchez Lazaro
Vivian Félix Lopez Batista
Gabriel Villarrubia Gonzélez
Alberto Lopez Barriuso

Javier Bajo Pérez

Yanira Navarro Marrero

Adicionalmente a los participantes inicialmente incorporados en la
propuesta también participé Yanira Navarro Marrero ayudando en la edicion de
material docente tal y como se muestran en el apartado 4.1. Por este motivo se ha
incorporado al listado anterior de participantes.
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2 Introduccion

El desarrollo de herramientas visuales para la gestion de contenidos ha sido de
alguna manera el precursor de las herramientas de programacion grafica o visual.
En el origen de la web sélo las personas con ciertos conocimientos de
programacion y de administracion de sistemas podian publicar contenidos en la
web por lo que los generadores de contenidos en la web eran un nimero muy
reducido si se comparaba con los usuarios que consumian esos contenidos.

De la mano de la web 2.0 surgio la popularizacion de Internet ya que
aparecieron numerosas herramientas que facilitaban a los Internautas el ser
productores a la vez que consumidores de informacion. Mediante el uso de blogs,
redes sociales o gestores de contenidos, todo el mundo era capaz de poder
publicar contenido en Internet sin necesidad de tener conocimientos avanzados en
informatica ni los medios tecnoldgicos necesarios. Esto mas que una amenaza
para el trabajo de los Ingenieros Informaticos fue una gran oportunidad porque
supuso la creacion de este tipo de herramientas que facilitaban la democratizacion
de Internet. La programacién grafica o visual lleva afios intentando aumentar su
presencia en las herramientas, pero su uso se limita al desarrollo de las ciertas
partes de la interfaz grafica de usuario sin que sea posible introducir la
funcionalidad de la aplicacion. El uso de estos sistemas facilita el desarrollo de las
aplicaciones ya que reduce el tiempo de disefio de las interfaces, no obstante, son
herramientas muy sencillas que ayudan a escribir parte de codigo o plantillas de
gue posteriormente son interpretadas y representadas. La programacion grafica o
visual no debe de quedarse sélo en la parte de disefio de las interfaces y seria
necesario dar un paso mas para el desarrollo también de la I6gica de negocio de
las aplicaciones de modo que sea posible crear un desarrollo integral mediante
este tipo de herramientas. Asi empresas como el banco Santander han desarrollado
sus propias herramientas de programacion grafica adaptadas a sus necesidades
como es el caso de Alhambra. En este proyecto de innovacion se plantea la
necesidad de integrar en el proceso formativo este tipo de herramientas de
desarrollo con las técnicas tradicionales para que los alumnos tengan una vision
general de las alternativas existentes y aprendan a tomar decisiones sobre la
conveniencia de cada una de ellas en funcién de los proyectos a desarrollar.

El uso de la programacion grafica o visual se aplica desde hace afios en
componentes muy concretos del desarrollo por ejemplo para las interfaces
gréficas. Para el desarrollo de interfaces es comdn el uso herramientas que
faciliten el desarrollo. Para los componentes asociados a la logica de negocio es
méas complicado encontrar herramientas que faciliten la programacion gréfica o
visual por lo que la introduccién de esta alternativa supondria una ampliacion de
las competencias de los alumnos ya que les facilitara el desarrollo de aplicaciones
de manera més eficiente y multiplataforma. Por tanto, la programacién gréfica o
visual permitira a los alumnos adquirir nuevas competencias en el desarrollo de
software.

La imparticion de estas nuevas técnicas de programacion permitird a los
alumnos introducirse en las nuevas tendencias de programacion del mercado.
Ademas, el manejo de estas herramientas es el primer paso para que los alumnos
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no sean meros usuarios de estos sistemas, sino que sean los desarrolladores de este
tipo de herramientas que facilitan el desarrollo de software de manera mas
eficiente. Este es el paso natural como asi ocurrio con la Web 2.0 y los alumnos
deben de estar preparados para poder dar el paso, primero como usuarios de estas
herramientas y luego ya como desarrolladores.

La vision a diferentes niveles en las asignaturas permitira a los alumnos
tener una compresion de los conocimientos en diferentes niveles de abstraccion
que permitan a los alumnos el uso de herramientas de bajo y alto nivel para el
desarrollo de software. De este modo los alumnos desarrollardn una vision critica
sobre las diferentes técnicas y tendran la capacidad de determinar el tipo de
herramientas méas adecuadas para los proyectos que deban desarrollar en cada
momento.
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3 Objetivos del proyecto

Desarrollar el material docente adecuado para el desarrollo de las competencias de
los alumnos en este tipo de programacién que estd alejado de las técnicas
tradicionales de desarrollo de software. El desarrollo de software tradicional
requiere de la implementacion del codigo fuente lo que implica un conocimiento a
bajo nivel de los diferentes componentes software y requiere de la definicion de
arquitecturas adecuadas que permitan abordar el desarrollo del proyecto. Las
técnicas de programacion grafica o visual permiten integrar la funcionalidad en
entornos estandarizados reduciendo el tipo de desarrollo de arquitecturas y de
integracion de componentes.

El manejo de estos entornos de programacion grafica o visual formara
también a los alumnos para ser desarrolladores de este tipo de herramientas y no
meros usuarios. Esta es la diferencia entre un Graduado en Ingenieria Informatica
y alguien con conocimientos en Informatica, por este motivo no se pueden
descuidar las técnicas de programacién tradicionales. Para el desarrollo de este
tipo de software avanzado que permite realizar esta programacion grafica es
necesario tener amplios conocimientos en disefio y desarrollo de software.

Impartir diferentes aproximaciones de programacion grafica existente en
entornos de desarrollo modernos y que se usan actualmente en la creacion de la
I6gica de negocio de las aplicaciones. En la actualidad existen herramientas
profesionales que incorporan estas técnicas de programacion y que permiten el
desarrollo de software multiplataforma lo que facilita el mantenimiento del
software.

Impartir docencia aplicando tres niveles diferentes de programacion
(programacion a bajo nivel, uso de lenguajes avanzados y uso de herramientas de
programacion grafica o visual) de modo que los alumnos tengan una vision
general de las técnicas existentes y las posibilidades que presenta cada una de
ellas. De este modo el alumno conseguira realizar valoraciones de las diferentes
herramientas existentes dotando a los alumnos de una vision critica que le permita
valorar las diferentes alternativas.

Comparar los resultados obtenidos por los estudiantes en los diferentes
niveles de programacion. La comparacion tendra en cuenta aspectos como:
esfuerzo asociado al numero de horas dedicadas en formacion y tiempo dedicado
para el desarrollo de software teniendo especial cuidado en la curva de
aprendizaje de las herramientas, calidad del resultado final de los desarrollos
realizados en los diferentes proyectos, relacion entre esfuerzo y calidad de los
resultados finales obtenidos. Para llevar a cabo esta evaluacion se elaboraran una
serie de encuestas que se pasaran a los alumnos para que las rellenen.
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4 Ejecucion del proyecto

Para la ejecucion del proyecto se ha tenido en cuenta los tres niveles que se
consideran relevantes para la ejecucion del proyecto. En base a la memoria
presentada se consideran tres niveles de programacion diferentes:

e Programacion en lenguajes de bajo nivel: se corresponde con asignaturas
bésicas en las que se dan las bases para el desarrollo en ensamblador o con
puertas logicas.

e Programacion en lenguajes de alto nivel: lenguajes de alto nivel junto con
el uso de herramientas que faciliten la depuracion y el desarrollo de
aplicaciones.

e Programacion grafica/visual: uso de entornos que permiten la definicion
de la funcionalidad e interfaces usando herramientas visuales que
simplifican la definicién del codigo.

4.1 Elaboracion de material docente

Para la imparticion de la docencia mediante la programacion grafica/visual se ha
elaborado el material docente siguiente:

e Creacién de videojuegos en Unity. ISBN: 978-84-617-9497-3, 178
paginas, 2017.

e Gamemaker: creacion de juegos en 2DO0. ISBN: 978-84-617-9498-0, 115
paginas, 2017.

A continuacion se muestran las capturas de pantalla de los dos libros

editados de Unity Fig. 1, Fig. 2, Fig. 3, Fig. 4, Fig. 5, gamemaker Fig. 6, Fig. 7,
Fig. 8, Fig. 9, Fig. 10.
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Yanira Navarro Marrero

Fig. 1. Creacion de videojuegos en Unity portada

Version 1.1
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CREACION DE
VIDEOJUEGOS EN UNITY

Autores

Juan Francisco De Paz Santana
Gabriel Villarrubia Gonzélez
Yanira Navarro Marrero

Fig. 5. Contraportada Unity
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GAMEMAKER:
| CREACION
" DE JUEGOS EN 2D

Autores

Juan Francisco De Paz Santana
Gabriel Villarrubia Gonzalez
Yanira Navarro Marrero

Fig. 6. Gamemaker: creacién de juegos en 2D

Versién 1.0
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GAMEMAKER:
CREACION DE JUEGOS EN 2D

Autores

Juan Francisco De Paz Santana
Gabriel Villarrubia Gonzalez
Yanira Navarro Marrero

Fig. 10. Contraportada gamemaker

Algunos ejemplos de programacién gréfica o visual en Unity se tiene en
las figuras Fig. 11, Fig. 12..

15
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2 4.2 Ejercicio 3 (ejemplo)

Hacer que el personaje se mueva de manera comrecta hacia delante ¥ los lados
variando los parametros giro y velocidad. Posiblemente sea necesario modificar los
incrementos para que el movimiento sea més fluido. Para los més avanzados v
recordando lo aprendido en Animacién digital. intentad hacer que ahora el juego
sea un juego en tercera persona de modo que la camara siza al personaje. Pista, no
hacer cosas raras por codieo s sl cosa de la herencia entre objetos

243 C#

Ademis de la opcién de javascript se tienen los lenguajes Boo ¥ C#, sélo se verd el
lenguaje C# ademds del de javascript puesto que Boo es algo muy particular de
Unity por lo que seria poco revtilizable en ofros aspectos. Ademis, segin se indica
enla aynda de Unity, Boo esti orientado a genfe que no sepa programar.

e

e

Para crear la clase que controle al objeto del personaje mediante C# hay que
proceder de forma similar a como se proceds con javascipt, mediante create>C¥
scipt se crea el script correspondiente y se inserta el cédigo que es similar al
previamente creado Figura 43

P
una tecla como por ejemplolab pase a g 6 BIdl
HumancidCronch Walk. HumanoidCrouchWalkLeft
HumancidCronchWalkRightB v al pulsar b de muevo ejecute las animaciones
anteriormente creadas. Come pista hay que crea un muevo blend free v en las
iciones asegurarse de quitar la opcién de bas Exit Time. El resto de fas cosas
an:

seri:

s CrearBlend tree con las animaciones agachado.

Crear una transicién en ambas direcciones.

o Eliminar en ambas la opcién de has exit tme. En Unity 4.6 se
llamaba atomic

o Afiadir tn nuevo parimetro de tipo bool para almacenar si el

personsje estd agachado o levantado.

Afiadir on en

.

cambiar d L!
al otro.
o Cambiar en el codigo de C# el estado de Ia propiedad.

Figura 43. Seript C#

El cédigo necesario podia ser pricticamente idéntico al de javascript pero
en este caso se ha optado por usar la funcionalidad de Input GetAxis que facilita Ia
tarea de la realizacion de la gestion de las animaciones Figura 44. En ocasiones
como cuando se usa transform, para evitar que la velocidad de movimiento del
personaje dependa de 1os fps ver la variable Time. deltaTime.

Fig. 11. Programacion grafica de movimientos personajes y cddigo asociado en Unity

°- Creacién de videojuegos en Unity Versién 1.1 ° ®  funFDe Paz Coriel VIlamia, Yanin Navamo Versién 1.1
. .

cambiado pulsar sobre el botén de grabar para terminar la grabaciéa y probar la
escena.

Figara%0.  Eliminacién de bucle

Para_ determinar las funciones a invocar cuando se produce e evenio
OnClick se indican en la opcién On Click Figura 91

Figora8).  Escalado animacién

Pasa eliminar Ia opeién de bucle ¥ que 0 esté contionamente ks animacién
de highlighted se despliega animator controller y se selecciona la animacién
nighligted ¥ se desactiva la opcién de loop time Figura 90.

Figura9l.  OnClick

Al pulsar sobre el + se tiene que indicar tn gameobject, si se arrastra un
‘game object en la faacién deja seleccionar por cualquiera de los componentes del
‘zameobiect nna serie de funciones. Las funciones tienen que tener tipo de retomo

Fig. 12. Control de comportamiento de GUI en Unity
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En el caso de gamemaker se tienen también ejemplos de programacion

grafica Fig. 13.

°_®  GemeMsker: Creacién de juegos en 2D Versién 12

Fig. 93. Evento/acciin begin step eravedad

Fig. 94. Formularios para rellenar La informacién de begin step

=’J ®  JuanF. De Paz. Gabriel Villamubia, Yanira Navaro Versién12

Una vez definida la gravedad, se definira mediante los diferentes botones
Fig. 95 el psendocsdigo mostrado a continmacién (VELOCIDAD_SALTO=15)

LOCIDAD_SALTO

En el codigo se psendocédigo ver el nombre de las variables, test ¥
asignaciones realizadas a rellenar.

Fig, 95. Eventolaccién salto

Si se realiza la prueba de salar se puede ver que el personaje o detecta
colisiones con el suelo y con las repisas por lo que hay que afadir eventos de
colisién Cuando la velocidad vertical sea negativa y se detecta una colision se estd.
chocando contra el techo, se pone la velocidad vertical a 0 ¥ ya se activa
automiticamente la gravedad segin se indico en begin step. Cuando la velocidad
es posifiva y se defecta una colisién se ba chocado contra el suelo se pone la
velocidad vertical & cero y mueve el jugader hasta colisionar justo con e objeto

s6lido move->Tump->Move to Contact [amll. Se hace que como miximo se mueva

10piel hasta llegar al contacto si no hay contacto el objeto no se mueve. Si se pone
-1 se mueve el valor por defecto que son 1000pixels.

El pseudocodigo es el siguiente

Fig. 13. Logica de negocio en Gamemaker

El material elaborado estd disponible para los alumnos en cursos de
Moodle Fig. 14, Fig. 15 por lo que no necesitan la adquisicion de los libros

anteriormente mostrados:
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& | (D @ USAL (Universidad de Salamanca) (E5) htips://moodleZ.usal.es/co c Q, Buscar

FRANCISCO DE PAZ SANTANA
Notas

25 de ene, 19:40 JUAN
FRANCISCO DE PAZ SANTANA
Examen 12 de enero
2deene, 1126 JUAN
FRANCISCO DE PAZ SANTANA
Prueba 21 diciembre

13 de dic, 13:35 JUAN
FRANCISCO DE PAZ SANTANA
Clases

3 de dic, 20:07 JUAN
FRANCISCO DE PAZ SANTANA

Temas antiguos ...

Eventos proximos &
X

Mo hay eventos proximos

Ir al calendario...
Nuevo eventa...

Actividad reciente &
-

Actividad desde martes, 13 de junio
de 2017, 18:31
Informe completo de la actividad
reciente...

Gamemaker

ﬁ_ Temario Completo
ﬁ_ Tema 1 Introduccién
ﬁ_ Tema 2 Primer juego
Primer ejemplo
Tema 3

Segundo ejercicio
Tema 4

Assets ejercicio3

(& (o (B o (D

Mario
Ejericio 3
Tema 5

ejercicio 4

(o o [

Ejercicio 6 assets

Juego Gamemaker

L R R R B B

4 Practica GameMaker Unity

+ i Enunciado Motores

+ \;l Practica motores

Version 1.1

+ A B OH A4 O =

Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar

Editar 2

Editar

Editar

Editar

Editar ;3

€ Agregar una actividad o recurso

Sin novedades desde el ltimo 4 Temas8 Editar

acceso
"I" Editar
+ Editar
‘;‘ Editar

Agregar i bloque O.'—.gregar una actividad o recurso

Agregar... E|
4 Tema 9 Editar

< Unity Editar .
N . v
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€ | (© @ USAL (Universidad de Salamanca) (ES) | https://moodle2.usal.es/co +F A B OHFH 4 9 =
e Editar A
Tema 1
Tema 2 (- Tema 1 Editar
[CooE =) ejercicio 1 Editar
Tema 4
T Editar
ezt = Recursos Editar
Tema 7
Tema 8 € Agregar una actividad o recurso
Tema 9
Tema 10
Tema 11
Mis cursos Tema 2 Edi
Generar fichas PDF e
h Tema 2 Editar
= ejercicio 2 Editar
Administracién Ediar
€ Agregar una actividad o recurso
Administracién del
curso
&” Desactivar edicién Tema 3 Editar
Desconectar
Selector de (1 Tema 3 Editar
actividades
£ Editar ajustes Editar
Usuarios
§ Editar
7 Filtros
Informes @ Agregar una actividad o recurso
Calificaciones
£ Gradebook setup
Copia de seguridad
Restaurar
= Tema 4 Editar
=i Importar
& Reiniciar h Tema 4 Editar
Banco de
preguntas Editar
Archivos de curso [~
= Vi Edit
heredados Skyboxes e
B e AnimatorPersona Editar
Administracidn del @ Agregar una actividad o recurso
sitio
v
computacién |~ || Resaltartodo | Coincidencia de maytsculas/mindsculas  Palabras completas  1de 2 aciertos *

Fig. 15. Moodle

Ademas de este material desarrollado se parte también de material previo
ya usado para las asignaturas indicadas en la memoria del proyecto. En este
material se hace uso de lenguajes de programacién de bajo nivel como
ensamblador o puertas logicas Fig. 16, lenguajes de alto nivel junto con
herramientas de desarrollo que facilitan la depuracién Fig. 17 y desarrollo de
aplicaciones con herramientas de elaboracion de interfaces para aplicaciones
moviles Fig. 18.
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Open v [ Save

module multiplexor4xl (output wire y, input wire s@, input wire s1, input wire
OE, input wire DO, input wire D1, input wire D2, input wire D3);

wire ns@, nsl, and®, andl, and2, and3, sal;
not (ns@, s0);
hot (ns1, s1);
and (and®, ns0®, nsi, DO);
and (and1, sO, ns1l, D1);
and (and2, ns0, s1, D2);
and (and3, s0, si, D3);
or (sal, and®, and1l, and2, and3);
bufifi (y, sal, OE);
endmodule

module multiplexor8x1l (output tri y, input wire DO, input wire D1, input wire
D2, input wire D3, input wire D4, input wire D5, input wire D6, input wire D7,
input wire SO, input wire S1, input wire S2);

wire nS2;

not (nS2,S2);

multiplexor4xl m1 (y, SO, Si, nS2, D@, D1, D2, D3);

multiplexord4xi m2 (y, Se, S1, S2, D4, D5, D6, D7);
endmodule

module test_mux8x1;

reg[7:0] D;

multiplexor8x1 M(y, DO, D1, D2, D3, D4, D5, D6, D7, SO, S1, S2);

assign DO=D[0]; assign D1=D[1]; assign D2=D[2]; assign D3=D[:];
assign D4=D[4]; assign D5=D[:]; assign D6=D[c]; assign D7=D[7];
assign S0=S[0]; assign S1=S[1]; assign S2=S[2];

’
’

Verilog + Tab Width:4 ~ Ln5, Col 5 v INS

Fig. 16. Verilog
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4.2 Valoracion de los resultados

Para la valoracion de los resultados se ha creado un formulario web en google que
permite recoger la opinion de los alumnos de los ultimos cursos del grado en
Ingenieria Informatica y del Master en Ingenieria Informatica. No tiene sentido
hacer la encuesta a alumnos de primero o segundo ya que todavia no han
aprendido a usar herramientas que permitan la programacion grafica/visual.

Para contestar es necesario validarse con una cuenta. La direccion del
formulario es https://goo.gl/forms/3IdUcCWCYZFjO7Dsm1, en las figuras Fig.
19, Fig. 20, Fig. 21.

Antes de iniciar el cuestionario se explica a los estudiantes lo que se
considera programacién gréfica/visual y se incluye la primera pregunta a modo de
comprobacion que realmente estdn considerando en serio a la encuesta. La
pregunta nimero uno deberia de ser siempre Si puesto que el cuestionario esta
orientado a alumnos de ultimos cursos del grado y del master en Ingenieria
Informatica.
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Nuevas tendencias de programacién visual para la
definicion de la l6gica de las aplicaciones

Proyecto Innovacion docente

*Obligaterio

Programacion grafical/visual. Se consideran aquellas
técnicas que permiten definir parte de la funcionalidad o las
interfaces mediante el uso de herramientas que reducen la
necesidad de escritura de codigo

1. ¢ Estas familiarizado con la programacién basada en cédigo? *
Marca solo un évalo.

Si
No

%]

. En qué tipo de aplicaciones has usado software que te permite la creacién de partes
sin la escritura de cédigo mediante la programacién grafica o visual

Selecciona todos los que correspondan.
Apicaciones moviles en Android o 108
Videojuegos con herramientas como Unity, Gamemaker o similares
Aplicaciones de escritorio con Visual Stuidio o similares

Desarrollo web

w

En general el uso de la programacién visual/grafica te ha facilitado la creacién de
aplicaciones *
Marca solo un dvalo.

Si

No

o~

En el caso de aplicaciones méviles ¢El uso de los IDEs te ha facilitado la creacion de
las interfaces? *
Marca sofo un évalo.

Si

No

o

En el caso de aplicaciones de escritorio ;Los IDEs te han facilitado la creacién de las
interfaces? *

Marca solo un évalo.
Si
No

lde3 16/6/17 14:57

Fig. 19. Encuesta 1
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Nuevas tendencias de programacion visual para la definicion de la logi..  https://docs.google.com/forms/d/1ay4ptd 7Z-13WxtuY ZeqPg TSvQrFq. ..

6. ¢Prefieres el uso de IDEs para la creacidon de las interfaces o prefieres hacerlas de
cero?

Marca solo un évalo.
() Prefiero el uso de IDEs
() Prefiero hacerlas desde cero

() Unacombinacion de ambas

7. Sefiala las siguientes afirmaciones con las que estés de acuerdo con gamemaker
Selecciona todos los que correspondan.

|: El uso de herramientas como gamemaker facilita la creacion de juegos reduciendo el
cédigo a escribir

|_ El uso de gamemaker facilita la definicion de la I6gica de manera grafica o visual

l_ El uso de la herramienta reduce el tiempo de creacion de juegos en 2D comparado con
la progamacién tradicicnal basada en la escritura de cédigo

8. Seifiala las siguientes afirmaciones con las que estés de acuerdo con Unity
Selecciona todos los que correspondan.

r El uso de herramientas como Unity facilita la creacién de juegos reduciendo el codigo a
escribir

l_ El uso de Unity facilita la definicion de la l6gica de movimientos de los personajes

L Permite reducir el tiempo de desarrollo comparado con bibliotecas basicas como
OpenGL

9. ¢El uso de gamemaker y Unity ha aumentado tu interés por el desarrollo de
aplicaciones usando herramientas similares? *

Marca solo un évalo.

— o
) Si

—
() No

10. Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacidn aplicaciones complejas en ensamblador *
Marca solo un évalo.

Complicade () () ! > C oy O O ) () sencillo

11. Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacién aplicaciones complejas en lenguajes de alto
nivel como java, C# etc sin el uso de IDEs que faciliten la programacién visual *

Marca solo un évalo.

9 10

8
Complicade (3 ) ) ( C T C ) C o O ) sencilo

2de3 16/6/1714:57

Fig. 20. Encuesta 2
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12. Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacion aplicaciones complejas en lenguajes de alto
nivel como java, C# etc mediante el uso de IDEs que faciliten la programacion visual *

Marca solo un évalo.

13. Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacién juegos complejos con OpenGL *
Marca solo un évalo.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Complicado ( » C O C O C o C O C o C oy C o C O () sencio

14. Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacién juegos complejos con herramientas que
incluyan programacién grafica/visual *
Marca solo un évalo.

Complicado ( » C 5 C 0 C ) C ) C o C oy C oy C o ) sencilo

Con la tecnologia de

& Google Forms

3de3 16/6/1714:57

Fig. 21. Encuesta 3

4.3 Resultados y conclusiones

A continuacién, se adjunta los resultados obtenidos en la encuesta adjuntada a los
estudiantes.
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Programacion grafica/visual. Se consideran aquellas técnicas gque permiten definir parte de la

funcionalidad o las interfaces mediante el uso de herramientas que reducen la necesidad de
escritura de codigo

(Estas familiarizado con la programacion basada en codigo?

23 respuestas

®si
® No

Fig. 22. Resultados de la encuesta pregunta 1

En qué tipo de aplicaciones has usado software que te permite la creacion de
partes sin la escritura de cddigo mediante la programacion grafica o visual

23 respuestas

Apicaciones md...
Videojuegos co...
Aplicaciones de...

Desarrollo web

Fig. 23. Resultados de la encuesta pregunta 2
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En general el uso de la programacion visual/grafica te ha facilitado la
creacion de aplicaciones

23 respuestas

®si
® Mo

Fig. 24. Resultados de la encuesta pregunta 3

En el caso de aplicaciones moviles jEl uso de los IDEs te ha facilitado la
creacion de las interfaces?

23 respuestas

®si
® No

Fig. 25. Resultados de la encuesta pregunta 4

Versién 1.0
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En el caso de aplicaciones de escritorio ;Los IDEs te han facilitado la
creacion de las interfaces?

23 respuestas

®si
® Mo

Fig. 26. Resultados de la encuesta pregunta 5

i Prefieres el uso de IDEs para la creacion de las interfaces o prefieres
hacerlas de cero?

23 respuestas

@& Prefiero eluso de IDEs
@ Prefiero hacerlas desde cero
@ Una combinacidn de ambas

Fig. 27. Resultados de la encuesta pregunta 6

Version 1.1
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Senala las siguientes afirmaciones con las que estés de acuerdo con
gamemaker

23 respuestas

Eluso de herra...

23 (100 %)
Eluso de game... 21(91,3 %)
Eluso de la her... 22 (95,7 %)
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24

Fig. 28. Resultados de la encuesta pregunta 7

Senala las siguientes afirmaciones con las que estés de acuerdo con Unity

23 respuestas

Eluso de herra...

22 (957 %
Eluso de Unity f... 21(91,3 %)
Permite reducir... 22957 %

0 2 4 ] 8 10 12 14 16 18 20 22

Fig. 29. Resultados de la encuesta pregunta 8
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¢El uso de gamemaker y Unity ha aumentado tu interés por el desarrollo de
aplicaciones usando herramientas similares?

23 respuestas

®si
® No

Fig. 30. Resultados de la encuesta pregunta 9

Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacion aplicaciones complejas en
ensamblador

23 respuestas
20

15

10

T@3%) 14.3%) 0(0%) 0(D%) 14.3%) 0(0%) 0(%) 0% 0(0%)
I

1 2 3 4 5 6 7 a8 ] 10

Fig. 31. Resultados de la encuesta pregunta 10
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Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacién aplicaciones complejas en
lenguajes de alto nivel como java, C# etc sin el uso de IDEs que faciliten la
programacion visual

23 respuestas

6 4 %)
5(21

4 7 %)

417

4 %)

3
2 13 %)
1(43%) 1(43%)
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0
1 2 10

Fig. 32. Resultados de la encuesta pregunta 11

Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacion aplicaciones complejas en
lenguajes de alto nivel como java, C# etc mediante el uso de IDEs que
faciliten la programacion visual

23 respuestas

1(4,3%) 1(4,3 %)
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(D%)
I

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fig. 33. Resultados de la encuesta pregunta 12
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Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacion juegos complejos con OpenGL

23 respuestas

10

2 (8,7 %) 2(8,7 %)

1 ) 1(4,32 %)
0 (0 %) 0 (0 %) - 0 (0 %)
0
1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10

Fig. 34. Resultados de la encuesta pregunta 13

Valora de 1 a 10 la posibilidad de creacion juegos complejos con
herramientas gue incluyan programacion grafica/visual

23 respuestas

15

10

2(8.7 %)
1(4,3 %)
0(0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 010 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5 6 7 8 ] 10

Fig. 35. Resultados de la encuesta pregunta 14

De los resultados de la encuesta se puede ver que los alumnos tienen una
percepcidn positiva sobre el uso de programacion grafica para el desarrollo de las
aplicaciones tal y como se puede ver en las preguntas 12 y 14.

En la pregunta 7 y 8 se puede ver que el uso de las herramientas manejadas
en el proyecto de innovacion docente ha facilitado a los alumnos el desarrollo de
la funcionalidad y reducido el tiempo de desarrollo mejorando asi los resultados
finales.
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Anteriormente a la elaboracion del nuevo material docente en Animacion
digital se usaba para el desarrollo del software bibliotecas bésicas para el
desarrollo de aplicaciones 3D como OpenGL, DirectX y Java3D y bibliotecas de
mas alto nivel que no incorporaban herramientas de programacion visual como
OGRE. Este contenido estaba més alineado con las técnicas de programacion
clasicas que se dan a lo largo de la carrera.

Con la incorporacién de las herramientas de programacion grafica/visual
se ha conseguido reducir el tiempo de desarrollo y se ha incrementado
considerablemente la calidad de los resultados finales obtenidos. Este aspecto es
muy importante para aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes por la
asignatura.

Durante el examen de la asignatura de Animacion digital se dio la
oportunidad de elegir la realizacién de un ejercicio entre dos existentes. El
primero de los ejercicios se podia realizar casi integramente mediante
programacion visual, esta fue la opcién elegida por 45 de los 47 alumnos
examinados, cabe destacar que los alumnos redujeron el uso del codigo al minimo
posible. Los dos alumnos restantes optaron por la realizacion del ejercicio que
requeria el uso tanto de programacion gréafica/visual y de programacién. En base a
estos resultados se comprob6 que para la realizacion de ejercicios similares los
alumnos optaban por la aplicacion de técnicas de programacion grafica/visual para
su resolucion.
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