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INTRODUCCION

Este proyecto pretende realizar un videojuego denominado “Trivia Informatica”, el
cual sera construido en la herramienta Construct 2.Este videojuego se constituira
por diferentes etapa, cada etapa sera se decidira por el usuario, ya por etapa se
encontrar las dificultades tales como Facil, Medio y Dificil.

Adicionalmente se mostrara la constitucion del videojuego y sus fases de disefio,
cada fase se incluird dentro de este documento, es decir, se observara dentro del
mismo los diferentes diagramas, metodologia, lenguajes y caracteristicas que se
tendran en cuenta para la realizacion del videojuego.

También encontrara unos protocolos que se ha de seguir, ya que sin ellos no se
podra generar la aplicacién de una manera legalmente correcta, expondra ademas
los objetivos, justificacion, alcance, modelo de desarrollo y demas pasos a seguir
que permitiran la ejecucion y creacion correcta del videojuego y su proyecto.

Estos diagramas y métodos no vendran solo de una manera gramatical sino
también va poseer una serie de ilustraciones que complementara la comprensién
de lo que se pretende hacer con esta aplicacion.

Dentro del videojuego se incluird una serie de escenarios amigables con el usuario
para que rapidamente se pueda familiarizar con el ambiente, asimismo habra unas
instrucciones, conceptos basico y créditos dentro de la aplicacion.

Estipulara los diferentes requerimientos funcionales y de sistema que se tendran
en cuenta para la creacion del videojuego y el funcionamiento 6ptimo dentro de la
web de la aplicacion.

Finalmente se obtendra un glosario y unas conclusiones escritas por los autores,
adicionalmente se disefiara unos manuales de sistema y usuario para la total
comprension de la aplicacion, programa o videojuego que se creara.
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1.1 TITULO DEL PROYECTO

HTML5-gameRevolution: Semillero de investigacion facultad de ingenieria

Trivia Informatica: Nombre del videojuego.

1.2 Planteamiento Del Problema.

En el desarrollo de los videojuegos, se debe plantear una motivacién desde la
academia para la creacion y fortalecimiento de programas relacionados con este
tema y asi poder contar con profesionales formados no solo con los conocimientos
de su carrera, si no adicionalmente utilizando herramientas externas que le brinda

la universidad.

En las universidades de Bogota y Colombia se puede avanzar en esta teoria e
ideologia ya que se encuentran conectadas con las carreras de ingenieria y
disefio, pero ninguna de las dos carreras se ve el desarrollo de video juegos, y no
cabe como una oportunidad de aprender sobre otras ramas de la ingenieria y

disefio a profundidad como lo solicita un mercado emergente.

El desafio es desarrollar un buen software, un video juego el cual tendra
caracteristicas especificas como un entorno interactivo amigable, que esta
compuesto por diferentes niveles los cuales son: (facil, medio, dificil), esto lleva a
los diferentes escenarios que retan a los usuarios a dar lo mejor de si para lograr
el puesto numero uno en el ranking con el menor tiempo posible. El juego
pretende que el jugador descubra como salir de la problematica planteada en cada
escenario (cuestionario), pero sin dejar a un lado los obstaculos que la aplicacién
va proponer en cada nivel. Para este desarrollo se requiere cierto grado de

experiencia, los conocimientos en game design, probar mecanicas, motores de
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fisica, motores de colision y muchos otros recursos con respecto a la creacion del

video juego.

Actualmente se estd comenzando a plantear ideas acerca de este campo donde
universidades, gobierno, el sector privado y la comunidad estén integradas para

ir en pro del desarrollo de la industria de los video juegos.

Adicionalmente el cambio constante de tecnologias moviles tales como celulares,
tablets y portatiles permite que la industria de los video juegos tenga un auge
general en todas ellas, o que conlleva a que nosotros como ingenieros veamos
esta alternativa de desarrollo como algo lucrativo y necesario para el conocimiento

integral del ser humano.

Asi poder surgir con este método de aprendizaje y lograr que Colombia tenga un

alto nivel en el desarrollo de los videojuegos.

1.3 Alcances y Justificacion

Inicialmente el software estara compuesto por tres niveles, cada nivel tiene un
grado de dificulta que haran la dindmica mas interesante, utilizando una interfaz
donde el usuario interactia con el software manejando diferentes botones en
donde se va ver reflejado la capacidad del jugador al responder preguntas bajo un

estado a presion.

Tendra una interface amigable con el jugador, como ciertas opciones seleccion de
nivel, guardar puntaje, observar puesto en el ranking, instrucciones de como jugar,
conocer mas sobre las TIC (Tecnologia, Informacién y Comunicaciones) y

seleccidon de poderes.
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En el area de los graficos se encontrar un fondo distinto por cada nivel que
seleccione el jugador, cada respuesta que tenga la pregunta tendra cuatro colores
distintos (verde, naranja, azul, rojo) en el centro tendra una cuadro de colores
parpadeante que verifica si la respuesta es correcta, en el costado superior
izquierdo se encontrara el tiempo, en la parte superior (Centro) se encontrara el
puntaje y en la parte superior derecha se encontrara los poderes y el boton que

direcciona a home(Seleccion de niveles).

En la vida presente los constantes avances tecnologicos, la implementacion de
proyectos en desarrollos de software y los diferentes medios de entretenimiento
utilizados en la actualidad, permite que la creacion de video juegos represente un
gran medio para acceder a todo tipo de géneros dentro de la sociedad, de esta
manera a través de un juego es posible influir sobre la percepcion de muchas

personas, ya sea por fines de entretenimiento o fines educativos.

Ademas se ha hecho varias investigaciones que afirman que los videojuegos
desarrollan la coordinacion mano ojo (Coordinacion entre el movimiento de las
manos y los ojos a la vez), esto trasciende del desarrollo cognitivo. Ademas
desarrollan el pensamiento y la planificacion légica, optimizando habilidades

sicomotrices tal como la orientacion y la percepcion.

Los videojuegos son una realidad general y en nuestro ambito estudiantil es una
manera de inducir y optimizar nuestras destrezas como desarrolladores sin llegar
a tornar monétono el uso constante de nuestra imaginacion y creatividad a la hora
de crear personajes y mundos digitales, cualquier avance relacionado o enfoque

con este tema se convierte en un valor mediatico de gran repercusion.
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo General.

e Desarrollar un videojuego que permita al usuario cuestionarse de manera

competitiva los conceptos sobre tecnologia, informaciéon y comunicaciones.

1.4.2 Objetivos Especificos.

e Desarrollar en el jugador conciencia de los conceptos usados por la TIC.

e Aprovechar el potencial de las nuevas tecnologias y los diferentes dispositivos

para la creacion de software optimizando el desarrollo de videojuegos.

e Desarrollar mediante un motor juego (Game Engine), el disefio y produccién de
una interfaz multimedia que permita interactuar con el usuario de forma

intuitiva.
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2. INGENIERIA DEL PROYECTO

La ingenieria del proyecto consiste en la realizacion de una serie de actividades
gue tienen por objeto obtener la informacion necesaria para la adopcion de un
proceso de produccidon adecuado; es necesario que se seleccione la tecnologia a

utilizar, es decir, el paquete de técnicas, procesos y practicas.

2.1 Modelo De Desarrollo

Con la idea del desarrollo de un videojuego como proyecto y ya identificado su
género (acertijo) se adapto el modelo de desarrollo SCRUM, el cual es reconocido
por su eficacia en el &mbito de trabajo en equipo, cualidades Unicas en entornos
de desarrollo complejos y adaptabilidad a los errores y requisitos que se alteren o

no estén definidos.

Desafortunadamente las pruebas detras de los procesos de desarrollo
implementados en juegos de video ya realizados no es tan evidente ni facil de
acceder debido a que hay pocas circunstancias en la que un desarrollador
comparte la forma en la que soluciono sus problemas de produccion, o
sencillamente no adapta una metodologia ya existente si no que se orienta
alrededor de una creada internamente por el equipo. La gran fortaleza tras esta
metodologia de desarrollo es la perspectiva agil con el que busca resolver las
tareas y acontecimientos en la duracién de desarrollo del proyecto. A diferencia
del metodologia de cascada, el cual plantea una conclusion completa de cada uno
de los elementos del proyecto para visualizar un producto final una vez finalizado
del ciclo de produccién, SCRUM se enfoca en la creacién preliminar de un
producto o iteracion donde se busca constatar sus falencias y posteriormente la
asignacion de trabajo dependiendo de las cualidades esenciales que se buscan en

el producto.
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Horas
v
2-4
Semanas
. | ﬁ
Sprint
Requerimientos Requerimientos Revision
Requisitos Sprint Version Final

Grafica 1: Modelamiento de desarrollo
Fuente: Los Autores

Dado el entorno y documentacion existente, las ventajas y desventajas planteadas
por cada modelo de desarrollo, SCRUM fue aquella que presenta las mejores
herramientas de trabajo para un grupo pequefio y relativamente nuevo en el
ambito de desarrollo de videojuegos, al permitir adaptar la creacion del videojuego
a la capacidad de trabajo y aprendizaje del equipo, asi como a la limitante de

tiempo existente.

2.2 Disefio Orientado A Objetos

Llevé a la creacion de estrategias congruentes a las necesidades de producto en
sus respectivas etapas, ligadas a las necesidades del cliente y a la evolucion del
producto. En los siguientes diagramas presentan que unifican las necesidades del

usuario final con el procedimiento de la metodologia de desarrollo, con el fin de
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obtener un producto satisfactorio siguiendo los inconvenientes especificados en el

desarrollo.
SCRUM
Iteracidgn Iteracion Iteracidn
1 2 3

+ Videojuego ]

Grafica 2: Modelo SCRUM Aplicado al desarrolld
Fuente: Los Autores

Los artefactos desarrollados ante cada iteracion variaron dependiendo de las
necesidades del producto y las exigidas por la metodologia de desarrollo. Como
ejemplo se puede evidenciar un artefacto dentro de cronograma, como fue el de la
modificacion de la interfaz con el fin de cambiar la forma como se podia ver las
ayudas del jugador, hasta artefactos inesperados que la metodologia de desarrollo
permite adherir y adicionar, como fue el afiadir una funcién al cédigo de un item de

eliminar dos respuestas equivocadas.

El proceso de desarrollo tiene como fundamento los diversos ciclos y niveles de
implementacion que la metodologia exige. Como desarrolladores que dio lugar a
una reunion diaria donde se realiza controles sobre las actividades realizadas el

dia anterior y las planeadas a realizar el mismo. Asi mismo se planearon
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reuniones cada semana con el tutor de proyecto, el cual hacia seguimiento al
proceso de desarrollo con sus debidas correcciones y sugerencias. En el nivel
mas amplio, se produjeron iteraciones del producto en su estado actual de

desarrollo, programadas para hacerse cada dos meses. En la se muestra

graficamente el desarrollo de procesos como se complementa.

Reunion
Diaria
Integrantes

Controles
Semanales
Tutor

Iteracion 1
2 meses

Reunion
Diaria
Integrantes

Controles
Semanales
Tutor

Iteracion 2
4 meses

Reunion
Diaria
Integrantes

Controles
Semanales
Tutor

Iteracion 3
6 meses

Grafica 3: Observaciones e iteraciones del proyecto.

Fuente: Los autores.

Estructura del juego | Creacion de botones, disefio | Pruebas de jugabilidad,
metodologia, y programacién de fondos y | Implementacion y
cronograma, disefios | animaciones, programacion | creacion de sonidos,
de niveles y items, | pantalla visualizacion frontal. | integracion interfaz y
creacion del disefo pantalla de
fundamental de los visualizacion frontal,
niveles. integracion de eventos,

compilacion del juego.
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En las reuniones diarias se hace la retroalimentacién del trabajo realizado, la
resolucion de problemas y reajuste del cronograma dependiendo de los
requerimientos inmediatos del proceso de desarrollo. Las reuniones semanales
tienen como objetivo hacer el control por parte del Director de proyecto, para asi
observar y controlar el progreso, resolucién de dudas e inquietudes y delimitar los
requerimientos de la proxima iteracion del producto. La iteracion 1 corresponde a
la fase de disefio y planeacion, bocetos y esquemas preliminares del mapa del
videojuego. En la iteracién 2 se ejecuta el proceso de produccion del videojuego
con tareas como modelado, edicibn de imagen, animacion, programacion y
pruebas internas; en la Ultima iteracion se agregaron elementos de produccion
como sonidos o eventos, y se realizaron pruebas generales al juego para realizar
una evaluacion y asi extraer informacion relevante para el proceso final de

analisis.

La metodologia SCRUM se relacion6 con el prototipo de videojuego mediante el

siguiente proceso de desarrollo:

Revisdn de! irabao Presentacion del ncremanto,
ohckn G ducas SUQIENCIEs, COMBCTIoNes

Grafica 4: Procesos de desarrollo de la metodologia SCRUM
Fuente: Los Autores
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Al iniciar el Proyecto de Grado, se estructuré una lista con las funciones a realizar.
Semanalmente se programo una reunion entre el equipo SCRUM vy el Director del
Proyecto donde se examinaron las actividades realizadas y las faltantes, haciendo
una retroalimentacion y acordando objetivos para el proximo encuentro. A la vez,
se acordo tener diariamente una reunién ya sea presencial o virtual entre el equipo
SCRUM, contestando las preguntas base que la metodologia propone: Qué hiciste
ayer?, Qué vas a hacer hoy?, Qué ayuda necesitas?, para asi tener claras las
funciones que se iban completando en cada fase del proyecto. La presentacion de
cada prototipo se realiza cada dos meses, debido a diversos factores que
retrasaron la ejecucion de los mismos. El Director e Interesados brindan las
respectivas criticas y sugerencias, las cuales permitieron tener un producto final

de gran calidad.
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3. ANALISIS Y DISENO

El analisis y el disefio de un proyecto de ingenieria de software es un método en el
cual se crea un conjunto de modelos utilizando una notacion acordada para
analizar los requerimientos de un contexto, con el fin de disefiar una solucién para
mejorar los procesos involucrados. Para este proyecto se van a trabajar los

siguientes aspectos.

3.1 Definicién De Requerimientos

Después de haber hecho el levantamiento de informacion se identificaron los
requerimientos funcionales y no funcionales que permitirdn reconocer lo necesario
gue el videojuego necesita para ser mas eficaz, ya que con estos requerimientos
se puede saber qué es lo que el sistema debe hacer para un éptimo rendimiento.

3.1.1 Requerimientos Funcionales

Luego del levantamiento de informacion se identificaron los siguientes
requerimientos funcionales:
e poder volver al menu principal.
e volver al menu principal en caso de querer Seleccionar otro nivel.
e poder arrastrar la respuesta hacia el cuadro de verificacion.
e ¢l sistema debe pasar al usuario de nivel cuando conteste 15
preguntas.
e el sistema muestra al usuario si el tiempo se acaba.
e el sistema debe tener la opcién de ayuda para saber cémo son las
mecanicas del juego
e El sistema le debe permitir a los usuarios, seleccionar diferentes
niveles de dificultad.

o El sistema debe hacer Preguntas aleatorias.
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o El sistema debe permitir el registro creando una cuenta nueva, o
permitir el registro con una cuenta ya creada en Facebook, Twitter o
Google.

o El sistema debe permitir que el usuario pueda publicar su puntaje en
Twitter o Facebook desde la tabla de resultados.

o El sistema debe permitir el ingreso del usuario como invitado.

3.1.2 Requerimientos No Funcionales

Luego del levantamiento de informacion se identificaron los siguientes
requerimientos no funcionales:

o El sistema debe accederse a través de un ambiente Web
o El sistema debe tener una maquina conecta a la red

e Se utilizard el lenguaje de programacion HTML5 y como game maker
(Construct?2).

o El sistema operativo en el que se va a desarrollar es Windows.

e Se debe tener registrado una cuenta en clay.io.

e La aplicacidon se corra y tendra pruebas suficientes para su eficaz
funcionamiento.

e Se debera cumplir con todos los requerimientos propuestos.

e Debe tener un navegador con soporte en HTML5
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3.2 DESCRIPCION DEL SISTEMA PROPUESTO

El videojuego Trivia informatica es una aplicacién orientada a la web, que permite
adquirir conocimientos en el area de informatica, enfocado en el patron modelo
vista controlador (MVC), en su desarrollo hace uso del paradigma de
programacion orientada a objetos, lenguajes de desarrollo como lo son java script
y HTML («lenguaje de marcado de hipertexto»).El sistema sera codigo abierto
(OpenSorce) de facil reusabilidad y un 6ptimo grado de flexibilidad para el
desarrollo incremental del proyecto. Los desarrolladores tienen la posibilidad
mejorar o potenciarla su funcionalidad segun sean las necesidades de sus

requerimientos.

Grafica 5: Modularidad del sistema.
Fuente: Los Autores.

e El médulo web es la interfaz grafica del proyecto, el cual tiene como funcion
principal comunicar al usuario con el sistema, al representar la interfaz de
usuario, mostrando las distintas pantallas que intervienen en la aplicacion,

La interfaz de usuario es la herramienta que entiende a la presentacion y
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contenido y es capaz de traducir los mensajes que se intercambian por

medio de un acceso amigable.

El Modulo Aplicacién, una de las ventajas significativas en la construccion
de aplicaciones web, es que soporten las caracteristicas de los browsers o
navegadores estandar, independientemente de la version del sistema
operativo instalado en el cliente. Esto significa que, en lugar de crear
clientes para Windows, Mac OS x, GNU/Linux, entre otros la aplicacion es
escrita una vez y es mostrada de la misma forma en todos los entornos
donde se accede. La funcionalidad del Videojuego, mediante el uso de la
interfaz de usuario en cada uno de los niveles el usuario debe arrastrar la
respuesta en un lugar especifico (con el uso del drag and drop) en un
tiempo limite asi permitiendo al usuario avanzar de nivel asi mismo durante
la partida cuenta con ayudas que pueden ser buenas o malas, cuando son
solicitadas el sistema muestra su resultado aleatoriamente el usuario
cuenta con la opcién de volver al menu de inicio durante una partida si lo

desea.

El médulo de base de datos, con la implementacién de Clay.io un servidor
gue almacena datos de manera no convencional, el cual permite registrar al
usuario en el sistema de manera opcional, almacenar la informacion de
registro de datos como lo son el nombre de usuario y contrasefia y entre
sus ventajas permite la integraciéon de redes sociales con el cual se puede
registrar manteniendo una tabla de clasificacion entre los usuarios que

hacen uso del aplicativo.
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e El moédulo de ayuda permite al usuario o jugador acceder a menu con las
instrucciones del videojuego, descripcidn de controles y de los items del

juego.

e El moédulo de administrador con el cual se puede contar con estadisticas
acerca del numero de usuarios del aplicativo y el uso que le dan al mismo

con el uso de auditorias por parte del administrador del sistema.

El sistema cuenta con estrategias de alto nivel para resolver problemas y construir
una solucién. Este incluye decisiones acerca de la organizacion del sistema en
subsistemas, la asignacién de subsistemas a componentes hardware y software, y
decisiones fundamentales conceptuales y de politica que son las que constituyen
un marco de trabajo para el disefio detallado. En esta interfaz es donde el usuario
ingresa el nombre de usuario y la contrasefia para poder loguearse y subir su

puntuacion de juego a una base de datos para ser guardada.

Username 1

Password [

Create Clay Account 4 3

You can also login through a provider:

FIELS

5

Interfaz 1: Inicio de sesién en Clay.io
Fuente: Los Autores.
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1 En esta caja de texto se puede introducir el nombre de usuario de la cuenta
gue fue creada previamente.

2 En esta caja de texto se puede introducir la contrasefia de la cuenta que fue
creada previamente.

3 Este botdn se oprime después de tener llenos el nombre de usuario ya la
contrasefa para poder ingresatr.

4 Este hipervinculo es para ir directamente al navegador por defecto a crear
una cuenta si usted lo desea.

5 Estos botones son para poder ingresar por medio de una red social como lo
es Facebook, twitter y google+ y quedar asociada el ingreso cada vez que
se quiera iniciar sesion.

En este interfaz podemos ver el menu principal, cuando el usuario quiere escoger
el tipo de dificultad para iniciar el juego de preguntas del aplicativo o consultar la

ayuda del juego.

— 0
VEDID gL ¥ —

‘ ——
DIEICIL

: - e g
Primero Conoce E AYUDA

Interfaz 2: Menu principal del videojuego
Fuente: Los autores.
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1 Este boton indica al el usuario que puede escoger la dificultad facil.

2 Este boton indica al el usuario que puede escoger el tipo de dificultad
medio.

3 Este botdn indica al usuario que puede escoger el tipo de dificultad dificil.

4 En este boton el usuario verifica los controles de juego e instrucciones del
aplicativo.

5 Este botdn indicara unos conceptos béasicos que se manejan durante el

juego.

Esta es la interfaz del juego en el cual aparece una pregunta para responder

aleatoriamente seleccionada por el sistema.

rGu_lapdap‘Ia jn_f__grmgcj_(j}l‘ E m Controlar un dispositiva
.‘\:.r : - ‘l

o

: .
*

- =

Comunicar los dispositivos: m Brocesaninfocmacion)

Interfaz 3: Escenario del videojuego.
Fuente: Los Autores
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1. Este indicador es donde se muestra el tiempo restante entre cada pregunta

del juego.

2. Este indicador muestra la puntuacion que se va ganando en cada pregunta,

se mide dependiendo el tiempo de respuesta.
3. Este indicador es para los poderes.
4. Este botén es para volver a la pantalla principal.

5. En este boton es donde se arrastra la respuesta seleccionada por el

jugador donde se verifica si es correcta o incorrecta.

6. Estas cajas de texto muestran las posibles respuestas de la pregunta

efectuada por el juego con 4 opciones de respuesta, 6.1-A, 6.2-B, 6.3-C, 6.4-D.

En el siguiente interfaz el usuario puede ver los puntajes de sus partidas y

compararlos en el ranking con otras personas que han jugado.

+ = f 4 .

l
1 cesarock(]‘l 229 share 3

N

Brandon Near
Rodriguez

W

Cesar Augusto Moreno 197
' 180

£y

Jonathan Ballesteros 149

5 lorena 72
6 cesarock01 67
7 aa 42
8 Jhonaton 0
9 cesar 0
& =

Interfaz 4: Ranking de puntuacion del videojuego.
Fuente: Los autores.
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1 Espacio del nombre del usuario con el cual se ha registrado.
2 Espacio del puntaje obtenido al finalizar la partida.
3 Opcion de compartir puntaje y puesto en el ranking.
4 Cerrar ventana de puntajes.
Interfaz de ayuda el cual permite al usuario una descripcidén rapida de lo que

puede hacer en el sistema.

INSTRUCCIONES

P—

e | |

' RESPUESTA:

Desliza la respuesta sobre el icono de verificaci

R s VOLVER . B CREDITOS |

Interfaz 5: Instrucciones del videojuego.
Fuente: Los autores.

1 Botdn que permite al usuario regresar al menu principal del juego
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La ifraestructura informatica que inpulsa clay.io, donde se encuentran los
servidores,el software que se usa para subir la pagina web y servicio de

alojamiento que es utilizado por el sitio web es.

Ubicacién: san atanono servidor: apache /2.2.3(centos)
Pais: united states

Ubicacion de clay.io servidores

" PR w

[ g Griggo™ W' Omos park Hetgnts G ——
@7@ $ (16) Mapa | Satélite
(U7, 2

el 70 Qiec'*‘" Kirby
Ay 3F o)
4] (io0a) . (151) San Pedro 35 Y !
Park ¥ 3
- - ) X
L Potranc® % )
3anco Rd 3 Camardo San Antonio 3, St Hedvwig
goachRd P kg ¢
< g arl %
4 | ¢ Edgewood Central San 4 %
(@) > (16) {7 Antonio & 5
Lackiand & A
AFB 87} 4 Vo
oy : i) 2 -
RIS q —Dates deimapa ©2013 Google - Términos de uso Informar de un error de Maps

Grafica 22: Lugar donde se encuentra alojado la base de datos .
Fuente: Los Autores.

INFORMACION IP: 184.106.107.246

Al generarse los gréficos en el lado del cliente, los desarrolladores web no
necesitan crear y descargar tantas imagenes sin embargo al ejecutar desde un
server depende de la velocidad de internet de donde se esté conectando la
aplicacion.

¢ CHROME 12 muestra efectos visuales WEBGL HTML5 de acuerdo con la
especificacion HTMLS5.

« Firefox 4 restituye la escena correctamente.
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o Internet Explorer 9 e Internet Explorer 10 restituyen también la escena

correctamente.

Los navegadores con aceleracion completa por hardware y con implementaciones
de HTMLS5 totalmente interoperables ofrecen una mejor experiencia, tanto para los

desarrolladores como para los usuarios finales.

La arquitectura orientada a los servicios (SOA) utiliza la Internet como una
plataforma de comunicacion para conectar aplicaciones de software que de otra

forma no pudieran intercambiar datos.

El proyecto implementa SOA utilizando XML, debido a su amplia aceptacion y
capacidad para administrar los datos dinAmicamente. Ademas se hace uso de un
certificado SSL (Secure Socket Layer) esto significa que cualquier tipo de
informacion que se transmita desde un servidor seguro y utilizando un navegador

con tecnologia SSL, viajara a través de Internet a salvo de miradas indiscretas.

El sistema de seguridad SSL se basa en el algoritmo (Clave publica / Clave
privada) de la RSA, que utiliza una clave de seguridad de 40 o 128 bits de
longitud. Esto implica que para romper esta clave y acceder a la informacion que

protege, seria necesario utilizar un ordenador personal durante varios afios.

El usuario puede acceder al videojuego como invitado o registrandose en Clay.io,
autenticandose con su cuenta de Facebook, twitter o Google+, permite que el
usuario no tenga la obligacion de autenticarse e iniciar sesion, puede continuar al
videojuego como invitado sin ningun problema solicitara un nombre de invitado

para mostrar en la tabla de records su puntaje obtenido.

Clay.io tiene registros (direcciones IP) con un TTL (Time To Live) de 10.800

segundos. Los registros DNS son manejados por 2 servidores con un TTL de
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10.800 segundos. Y, utiliza 5 servidores de correo para manejar el correo

electronico.
Host Record Type | TTL(in Address/Data
seconds)

clay.io A 10800 184.106.107.246

clay.io AAAA 10800 2001:470:1f11:e06::1

clay.io NS 10800 nsl.clay.io
ns2.clay.io

clay.io MX 10800 preference: 1

exchange:ASPMX.L.GOOGLE.COM

preference: 5
exchange:ALT1.ASPMX.L.GOOGLE.
COM

preference: 5
exchange:ALT2.ASPMX.L.GOOGLE.
COM

preference: 10
exchange:ASPMX2.GOOGLEMAIL.C
oM

-32-



preference: 10
exchange:ASPMX3.GOOGLEMAIL.C
oM

clay.io SOA 10800 rname: webmaster.clay.io
retry: 3600

mname: nsl.clay.io
refresh: 10800

minimum: 3600

expire: 604800

serial: 2012111603

Utiliza un certificado SSL proporcionado por Startcom Itd. .El certificado fue
emitido el 05 Apr 2013 y es valido hasta 06 Apr 2014.
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Domain: clay.io

Issued StartCom Ltd.
By:

Created: 05 Apr 2013

Expiration: | 06 Apr 2014

3.3 DISENO DEL SISTEMA PROPUESTO

El Disefio de Sistemas se define el proceso de aplicar ciertas técnicas y principios
con el propésito de definir un dispositivo, un proceso o un Sistema, con suficientes
detalles como para permitir su interpretacion y realizacién fisica. Transformando
elementos estructurales de la arquitectura del programa. La importancia del
Disefio del Software se puede definir en una sola palabra Calidad, dentro del
disefio es donde se fomenta la calidad del Proyecto. El Disefio es la Unica manera

de materializar con precision los requerimientos del cliente.

» Diagramas estaticos
Se encargan de presentar qué componentes (entidades, objetos, areas, clases,
etc.) se van a implementar en cada uno de los aspectos del sistema a desarrollar.

También se encargan de especificar como deben de estar estructurados estos

elementos. Para tal efecto se determinaron los siguientes diagramas:
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DESCRIPCION CASO DE USO: Cargar Niveles

®  Caso de uso: Cargar Niveles

=  Descripcion: Carga el fichero de niveles de
juego en la aplicacion desde un fichero de
datos.

=  Actores: Usuario

. Precondiciones: Para realizar dicha accién
deben de existir niveles guardados en el
fichero de niveles.

=  Postcondiciones: Los datos del primer nivel
almacenado seran mostrados en pantalla para

poder interaccionar con dicho nivel.

=  Escenario principal:
Cargar Niveles

Usuario 1. El usuario demanda la carga de los
niveles.
2. El sistema carga los niveles.
Grafica 6 : Caso de uso Usuario - Niveles 3. El sistema comprueba que el fichero
Fuente: Los Autores. existe.
4. EI sistema comprueba que al menos el

primer nivel existe.
5. El sistema carga el nivel en la aplicacion.

6. El sistema muestra el primer nivel al

usuario.

» Diagramas de caso de Uso
En la siguiente tabla se muestra la descripcion de los pasos o las actividades que

deberan realizarse para llevar los procesos. Los personajes o entidades que

participaran en cada caso de uso.

-35-



DESCRIPCION CASO DE USO: Siguiente Nivel

=  Caso de uso: Siguiente Nivel

=  Descripcion: Muestra el nivel siguiente al
cargado actualmente.

=  Actores: Usuario

®=  Precondiciones: Deben de existir niveles
cargados en el sistema.

®"  Postcondiciones: El siguiente nivel sera

mostrado en pantalla.

=  Escenario principal:
Cargar Niveles

1. El usuario demanda la carga del siguiente

Usuario

nivel.

Grafica 7 : Caso de uso Usuario — Nuevo Nivel 2. El sistema comprueba que existe un

Fuente: Los Autores. siguiente nivel.
3. El sistema muestra el nivel al usuario.

DESCRIPCION CASO DE USO: Reiniciar Partida

®  Caso de uso: Reiniciar partida
=  Descripcion: Reinicia el nivel que muestra el
sistema de niveles.
=  Actores: Usuario
®"  Precondiciones: Debe de existir un nivel
cargado o partida en ese momento.
Usuario =  Postcondiciones: Reinicia el nivel en el

fichero de niveles.

=  Escenario principal:
Grafica 8 ;: Caso de uso Usuario - Reiniciar
Partida

1. El usuario demanda reiniciar un nivel.
Fuente: Los Autores.

2. El sistema reinicia el nivel.

3. El sistema muestra el resultado de la

operacion.
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Usuario

Grafica 9 : Caso de uso Usuario - Jugar
Fuente: Los Autores.

DESCRIPCION CASO DE USO: Jugar

®  Caso de uso: Jugar

= Descripcién: Nos permite interactuar con los niveles
creados en el sistema.

=  Actores: Usuario

"  Precondiciones: Deben existir niveles en el sistema.

=  Postcondiciones: Se muestran los niveles y se nos
permite interactuar con ellos aleatoriamente.

=  Escenario principal:

1. El usuario demanda interactuar con el sistema.
2. Elsistema carga un nivel.

3. El usuario interacttia con el sistema.

% Gestionar Niveles

Usuario

Grafica 10 : Caso de uso Usuario —
Gestion de Nivel
Fuente: Los Autores.

DESCRIPCION CASO DE USO: Gestionar Niveles

®  Caso de uso: Gestionar Niveles

= Descripcion: Gestiona el fichero de niveles del
sistema.

=  Actores: Usuario

=  Postcondiciones: Realiza una operacion sobre el
fichero de niveles.

El

®  Escenario principal: usuario demanda una

operacion con los niveles.

1. El sistema realiza la operacion.

2. Elsistema muestra el resultado de la operacion.

=  Extensiones (Flujo alternativo):

®  2alLa operacion demandada es crear un nivel.

1. Incluir (Nuevo Nivel)

®  2b La operacién demandada es cargar un nivel.

1. Incluir (Cargar Nivel)
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= 2c La operacion demandada es pasar de nivel.

1. Incluir (Siguiente Nivel)

®  2e Laoperacion demandada es guardar puntaje.

1. Incluir (Guardar puntaje)

» Diagramas de secuencia del sistema

A continuacion se evidencian los diagramas de secuencia del sistema y los
correspondientes contratos de las operaciones del sistema.

: Usuario : Sistema

: Carga Niveles

Comprueba que existe

el fichero

Comprueba que existe

el nivel

Carga los niveles

: Muestra Nivel

Grafica 11: Diagrama de secuencia Usuario — Nivel
Fuente: Los autores.
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Contrato de las operaciones

= Operacion: Cargar Niveles

= Responsabilidades: Carga los niveles del juego en memoria principal.
Primero comprueba que existe el fichero de niveles y seguidamente que
dicho fichero tenga algun nivel. De ser asi carga el primero de ellos. Si no
existe el fichero o esta vacio se muestra el error y se cierra la aplicacion.

= Precondiciones: Debe de existir un fichero de niveles. Se debe de solicitar
la carga de los niveles explicita o implicitamente asociado a alguna accion
del usuario.

= Postcondiciones:
= Carga en memoria principal aleatoriamente el primer nivel de la coleccion
almacenada en el fichero de niveles.
= Si no existe el fichero de niveles muestra un mensaje de error y termina
la aplicacion.

= Operacién: Muestra Nivel

= Responsabilidades: Mostrar en pantalla el nivel actual de la aplicacién. Si
no existiese dicho nivel se muestra el error y se cierra la aplicacion.

= Precondiciones: ElI nivel a mostrar debe estar cargado en memoria
principal.

= Postcondiciones:
= Carga en memoria principal el primer nivel de la coleccion almacenada

en el fichero de niveles.

= Sino hay nivel que mostrar se muestra un mensaje de error y se sale de

la aplicacion.
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: Usuario : Sistema

: Carga Nivel Siguiente

Comprueba gque existe
el nivel

Carga el nivel

: Muestra Nivel

Grafica 12: Diagrama de secuencia Usuario — Nuevo Nivel
Fuente: Los Autores

Contrato de las operaciones

Operacion: Carga Nivel Siguiente

Responsabilidades: Cargar el siguiente nivel al actual. En caso de no
existir el siguiente nivel no realiza accion alguna.

Precondiciones: Debe de existir un nivel cargado.

Postcondiciones:

= Prepara el siguiente nivel disponible para ser mostrado.
= En caso no existir no realiza ninguna accion.

Operacion: Muestra Nivel

Responsabilidades: Mostrar en pantalla el nivel actual de la aplicacion. Si
no existiese dicho nivel se muestra el error y se cierra la aplicacion.
Precondiciones: El nivel a mostrar debe estar cargado en memoria
principal.

Postcondiciones:

= Carga en memoria principal el primer nivel de la coleccion almacenada

en el fichero de niveles.

= Si no hay nivel que mostrar se muestra un mensaje de error y se sale
de la aplicacion.
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: Usuario : Sistema

: Carga reinicio de nivel

Comprueba que existe
el nivel

Carga el nivel

. Muestra Nivel

Grafica 13: Diagrama de secuencia Usuario — Reiniciar Partida
Fuente: Los autores

Contrato de las operaciones

= Operacion: Carga reinicio de nivel

= Responsabilidades: Cargar el reinicio de un nivel anterior al actual.
= Precondiciones: Debe de existir un nivel cargado.

= Postcondiciones:

= Prepara el reinicio de nivel anterior disponible para ser mostrado.

= Operacion: Muestra Nivel
= Responsabilidades: Mostrar en pantalla el nivel actual de la aplicacion. Si
no existiese dicho nivel se muestra el error y se cierra la aplicacion.

= Precondiciones: El nivel a mostrar debe estar cargado en memoria
principal.
= Postcondiciones:
= Carga en memoria principal un nivel aleatorio de la coleccion
almacenada en el fichero de niveles.
= Sino hay nivel que mostrar se muestra un mensaje de error y se sale de
la aplicacion.
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: Usuario

. Sistema

. Guarda el puntaje

Se guarda el puntaje

Comprueba si la operacién

se ha realizado
: Muestra el resultado de la operacién

Grafica 14: Diagrama de secuencia Usuario — Guardar Puntuacion
Fuente: Los autores

Contrato de las operaciones

Operacion: Guarda el Puntaje

Responsabilidades: Guardar el puntaje actual en la base de datos del
juego. En caso de no poder guardarlo muestra el error.

Precondiciones: Debe de existir un nivel cargado en memoria para que
guarde el puntaje.

Postcondiciones:
= Guarda el nivel en el fichero de niveles.

= En caso de no poder realizar la accion el sistema muestra un mensaje.
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: Usuario : Sistema

: Jugar

Carga el nivel

Comprueba

la operacién

: Juega

Cuando se completa
un nivel se carga el

nivel siguiente

Grafica 15: Diagrama de secuencia Usuario — Jugar
Fuente: Los autores

Contrato de las operaciones

Operacion: Jugar

Responsabilidades: Prepara el sistema, los niveles y la légica del juego
para una partida. En caso de no poder realizar alguna de las operaciones
muestra un mensaje de error y termina la aplicacion.

Precondiciones: Deben de existir niveles en el fichero de niveles. Dicho
fichero debe existir también. Se debe demandar la accién de jugar.
Postcondiciones:

= Devuelve el sistema preparado para jugar.
= En caso de error muestra un mensaje y cierra la aplicacion.

Operacion: Juega

Responsabilidades: Devolver el control al usuario para que pueda
interactuar con la aplicacion.

Precondiciones: El sistema debe de haber sido preparado para que el
usuario interactte con la aplicacion.

Postcondiciones: Pasa el control de la aplicacion al usuario.
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: Usuario : Sistema
: Solicitar Nivel
Realiza

la operacion

: Resultado de la accion

Grafica 16: Diagrama de secuencia Usuario — Puntuacién
Fuente: Los autores

Contrato de las operaciones

= Operacion: Solicitar Nivel

= Responsabilidades: Solicitar al sistema una determinada accion sobre un
nivel.

= Precondiciones: El nivel solicitado debe de existir.

= Postcondiciones: El sistema recibe la peticion del usuario.

= Operacién: Resultado de la accion.

= Responsabilidades: Debe de devolver al usuario el resultado de la accién
previamente solicitada.

= Precondiciones: Debe de existir una accion solicitada al sistema sobre un
nivel.

= Postcondiciones: Dependiendo del resultado de la accion

= Devuelve al usuario un mensaje con el resultado de la accion.
= Devuelve un nivel determinado a otro proceso de usuario.
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» Diagrama De Clases
En los siguientes diagramas se encontrara la distribucion de las clases de los

componentes respectivamente, describen la estructura del sistema presentando
sus atributos, relaciones y el funcionamiento del sistema.

a) Este diagrama incluye a las clases que gestionaran los elementos
multimedia de la aplicacién. Podemos decir que la clase principal de este
grupo es la clase Galeria que estara compuesta de las clases que estan
asociadas a ella.

Fuente

- fuente : fuente
- imagen : superficie

- puntos : entero

Texto

0“*

<usa_TF

- X,y :entero

- texto : cadena

< contiene_FG

Galeria

Sonido

0.* 1

- sonido : sonido

——

< contiene_SG

- sonidos : conjunto
- fuentes : conjunto
- musicas : conjunto

- imagenes : conjunto

1 0.*

Musica

S

- bso : musica

contiene_MG >

contiene_IG >

0.1

0“*

Imagen

- imagen : superficie
- posicion : entero

- tamafio : entero

1 Control Movimiento

1 0.1

-X, Y : entero
- indice : entero

< controla_ICM

Grafica 17: Diagrama de Clase (Elementos de multimedia)
Fuente: Los autores
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B) En este caso la clase que permite relacionar a las demas componentes
del diagrama es la clase partida.

Partida
+Actual: interfaz
1 1
3
1.
Nivel
FTitulo: bloques Interfaz La partida maneja
+Mapa: estado varios niveles de forma
Z; dleatroria durante Ia partida
1
! :
Vet Apuntador
: +X,y: entero
P +botones: estados
+iecha: imagen

Grafica 18: Diagrama de Clase (Partida)
Fuente: Los autores
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C) El tercer diagrama engloba las clases que estan asociadas directamente
con la clase Participante que recoge todos los elementos activos que

participan

El discriminante de la
especializacion es el tipo
de participante. Cada uno
de los tipos especificados
necesita una
implementacion diferente
de sus métodos.

en los niveles del juego.

Control Animacion
- retraso : entero

- tuadro actual : entero

Participante

- posicion : coordenas

- direccion : sentido

- gstados : conjunto

- estado actual ; estados
- animaciones : conjunto
- imagen : Imagen

[\

Item

Juego

Cantrol Juego

Grafica 19: Diagrama de Clase (Participante del juego)

Fuente: Los autores
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D) En el siguiente diagrama se trata de la clase Universo encargada de
relacionar las clases del videojuego, los elementos de control y los
elementos multimedia que representa a cada una de estas partes.

Partida 1 . —
-actual : interfaz
1
3
Interfaz
Juego Menu
- X,y + entero
1 1 - opcion : entero
1 Nivel
- bloques : tiles
! - estado : mapa
Control Juego
1
0.* Imagen
Participante | ! 1| - Superficie : imagen

- posicion ; entero

- entero ; tamano

Grafica 20: Diagrama de Clase (Conexion de controles y multimedia)
Fuente: Los autores
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Para Finalizar este es el diagrama de clases que relaciona todos los

diagramas.
Partida
utiliza_pw >
1 1
1
utiliza_Pl >
3
Interfaz
JAN
{complete, disjoint}
| |
Menu uego | Apuntador
1 1

< controla_CMM = participan

1.x

Participante

tiene_PCA >

0.*

Control Animacion

0.*

Control Movimiento 0-1

< controla_CJ)

Control Juego

ltem

demas

Mouse
tiene PN >
l”W
Nivel | 1 1
recorre >
usa_UG >
Texto
0.*
< usa_TF
1

Fuente
0“*
< contiene_FG Sonido

Galeria
1
1
0.x contiene MG >
0“*
contiene_IG >
- Musica
0”*
1 | Imagen

controla_ICM >

Grafica 21: Diagrama de Clase Global (Toda la mecénica como interactta el videojuego)
Fuente: Los autores
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4. DESARROLLO
En el desarrollo de la aplicacion se tiene en cuenta dos aspectos importantes tales
como lo son las especificaciones técnicas de software y hardware, para la éptima
ejecucion de la aplicacién en un computador o una dispositivo mévil (Tablet o
Smartphone), ya que con estas se medira el impacto y procesamiento que tendra

el software en las diferentes tecnologia en donde se ejecutara el juego.

4.1 Especificaciones Técnicas.

En esta etapa se describen detalladamente las caracteristicas o condiciones
minimas que debe cumplir un producto geografico, con el fin de crearlo, proveerlo
y usarlo de manera estandarizada, permitiendo la interoperabilidad entre los datos
y maximizando la calidad de la informacion.

4.1.1. Software

Para tener un correcto uso de la aplicacion es necesario contar con:

e Una a Conexion a Internet (Banda Ancha superior a 1 mega).

e Navegador web: Mozilla Firefox desde su version 4.1 o Google
Chrome desde su version 2.1.

e Sistemas operativos: Windows, Linux, Mac

e Servidor xampp (Alternativo de manera local)

Requerimientos Minimos:

* Procesador: Intel Pentium 4 2500 MHz (o equivalente)

* RAM: 1024 MB42

*Tarjeta Grafica: tarjeta de video 64MB

* Disco Duro: 30 MB de espacio libre para la instalacion

» Pantalla Touch, Mouse.
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Requerimientos Recomendados:

* Procesador: Intel Core i3 (o equivalente).

* RAM: 3072 MB.

* Tarjeta Grafica: Intel HD 1024MB.

* Disco Duro: 100 MB de espacio libre para la instalacion.

» Pantalla Touch, Mouse
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5. GLOSARIO

Algoritmo

Palabra que viene del nombre del matematico arabe Al-Khwarizmi (780 -
850 aprox.). Define el conjunto de instrucciones que sirven para ejecutar
una tarea o resolver un problema. Los motores de busqueda usan
algoritmos para mostrar los resultados de busquedas.

ADSL

Linea de Subscripcion Asimétrica Digital. Tecnologia que mejora el ancho
de banda de los hilos del cableado telefénico convencional que transporta
hasta 16 Mbps (megabits por segundo) gracias a una serie de métodos de
compresion.

Ancho de Banda

Bandwidth en inglés. Cantidad de bits que pueden viajar por un medio fisico
(cable coaxial, par trenzado, fibra optica, etc.) de forma que mientras mayor
sea el ancho de banda mas rapido se obtendra la informacion.

API

Del ingles Application Programming Interface. Interfaz de Programacién de
Aplicaciones. Una serie de rutinas usadas por una aplicacion para gestionar
generalmente servicios de bajo nivel, realizados por el sistema operativo de
la computadora.

Apache

Apache es programa de servidor HTTP Web de cddigo abierto (open
source). Su desarrollo empezé en 1995 y actualmente es uno de los
servidores web mas utilizados en la red.

Aplicacion
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Cualquier programa que corra en un sistema operativo y que haga una
funcién especifica para un usuario. Por ejemplo, procesadores de palabras,
bases de datos, agendas electronicas, etc.

Arquitectura de Informacién

La Arquitectura de Informacién se encarga de efectuar la planificacidon
estratégica previa a la creacion de un website

Browser

Aplicacion para visualizar todo tipo de informacion y navegar por el www
con funcionalidades plenamente multimedia. Como ejemplo de
navegadores tenemos Internet Explorer, Firefox, Chrome y Safari.

Frames

Opcién que ofrece el lenguaje HTML de dividir una pagina web en varias
zonas. Cada una de las cuales puede tener un contenido independiente de
las demas de forma que cada zona es asimismo un frame.

Hipertexto

Cualquier documento que contiene vinculos con otros documentos de forma
que al seleccionar un vinculo se despliega automaticamente el segundo
documento.

Hipervinculo

Vinculo existente en un documento hipertexto que apunta o enlaza a otro
documento que puede ser 0 no otro documento hipertexto.

Hosting

El servicio de Web Hosting consiste en el almacenamiento de datos,
aplicaciones o informacién dentro de servidores disefiados para llevar a
cabo esta tarea.

HTML

Siglas del inglés Hypertext Markup Language (Lenguaje de Marcado
Hipertexto). Es un lenguaje para crear documentos de hypertexto para uso

en el www o intranets, por ejemplo.
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HTTP

En inglés Hypertext Transfer Protocol. Protocolo de Transferencia de
Hipertexto. HTTP es un protocolo con la ligereza y velocidad necesaria para
distribuir y manejar sistemas de informacién hipermedia. HTTP ha sido
usado por los servidores World Wide Web desde su inicio en 1993.

HTTPS

Creado por Netscape Communications Corporation para designar
documentos que llegan desde un servidor web seguro. Esta seguridad es
dada por el protocolo SSL (Secure Socket Layer) basado en la tecnologia
de encriptacion y autenticacion desarrollada por RSA Data Security Inc.
JavaScript

Lenguaje desarrollado por Sun Microsystems en conjunto con Netscape;
aunque es parecido a Java se diferencia de él en que los programas estan
incorporados en el archivo HTML.

Login

Clave de acceso que se le asigna a un usuario con el propoésito de que
pueda utilizar los recursos de una computadora. El login define al usuario y
lo identifica dentro de Internet junto con la direccién electronica de la
computadora que utiliza.

Modelo Cliente-Servidor

Sistema que se apoya en terminales (clientes) conectadas a una
computadora que los provee de un recurso (servidor).

Multi-touch

Multi-touch es una técnica que permite al usuario interactuar con
computadoras sin usar los periféricos de entrada usuales, como mouse o
teclado.

Multimedia

Informacion digitalizada que combina texto, graficos, video y audio.
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Ogg
Formato de codigo fuente abierto, gratuito, mantenido por la fundacion

Xiph.Org, hecho para manejar de forma eficiente multimedia de alta calidad
(video, audio), sin temas de patentes y licencias.

Password

Cddigo utilizado para accesar un sistema restringido. Pueden contener
caracteres alfanuméricos e incluso algunos otros simbolos. Se destaca que
la contrasefa no es visible en la pantalla al momento de ser tecleada con el
proposito de que solo pueda ser conocida por el usuario.

Protocol

Descripcion formal de formatos de mensaje y de reglas que dos
computadoras deben seguir para intercambiar dichos mensajes. Un
protocolo puede describir detalles de bajo nivel de las interfaces maquina a
maquina o intercambios de alto nivel entre programas de asignacion de
recursos.

SOA

La Arquitectura Orientada a Servicios (en inglés Service-Oriented
Architecture o SOA) define como interactuan dos entidades de computo de
tal manera que permita a una entidad efectuar una unidad de trabajo a
nombre de la otra. La unidad de trabajo se conoce como servicio, y la
interaccién entre servicios se define utilizando un lenguaje descriptivo.

SSL

Acronimo en inglés de Secure Socket Layer. Protocolo creado por Netscape
con el fin de hacer posible la transmisién encriptada y por ende segura, de
informacion a través de la red donde sdlo el servidor y el cliente podran
entender un determinado texto.

TTL

Time To Live. Tiempo para vivir. Es el tiempo que un paquete permanece

activo en una red.

-55-



6. CONCLUSIONES

La creacion de un juego de video exige un profundo conocimiento en el
geénero, ya que sin éste no es posible conocer las limitantes de desarrollo a
multiples niveles, ni los requerimientos exigidos por los clientes en la
actualidad.

La metodologia de desarrollo SCRUM es apropiada para el desarrollo de un
videojuego ya que evidencia de forma inmediata y se adapta
oportunamente a los inconvenientes originados por éstos.

La creacion de un juego de video exige unos documentos a seguir para
lograr una aplicacion buena, estable y que se pueda iniciar desde cualquier
tecnologia actual.

El desarroll6 gramatical del documento llevo a la investigacion del mismo y
mejorar aspectos de redaccion, coherencia y comprension de un texto
expositivo como lo es este.

El trabajo constante y la colaboracion de equipo es importante en el
desarrollo de un proyecto significativo como lo es el proyecto de grado
ademas quedo de ensefianza para un futuro a realizar proyectos similares a
este.

Se logré adaptar operaciones entre construct2 y clay.io para el buen
funcionamiento del sistema y videojuego, para luego ser adaptados en una
nueva version del videojuego.
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INTRODUCCION

Trivia Informética es un proyecto de software que busca la creacion de una
aplicacion orientada a la web que permita a las personas en general desarrollar

competencias cognitivas en el area de la informatica.

El presente manual técnico, se encarga de especificar el comportamiento de Los
componentes construct2 en el proyecto Trivia Informatica, la vision general de sus
funciones, modelo de desarrollo, implementacion de herramientas y

comportamiento del sistema.

Se especifica la interaccion del software con el usuario y entre elementos,
requerimientos del sistema a nivel hardware/software, ademas de la especificacion
de los términos utilizados, con el objetivo de indicar y evidenciar lo trabajado en

este software a las personas interesadas.

1.1 Definiciones previas

Layout suele utilizarse para nombrar al esquema de distribucion de los elementos

dentro un disefo.

Construct2 es un game maker que permite realizar juegos en HTML5 en

plataformas moviles como web.

Stream: es un término que hace referencia al hecho de escuchar masica o ver
videos sin necesidad de descargarlos, sino que se hace por fragmentos enviados

secuencialmente a través de la red.



Frame: Area rectangular en una pagina web que la separa de otra. Una pagina
web puede tener dos 0 mas marcos que la dividen; cada una es una pagina

independiente pero que, generalmente, trabajan en conjunto.

2. PAGINA DE INICIO

Al arrancar Construct2 por primera vez se puede observar la Pagina de inicio,

algo como en la imagen a continuacion:

Start Recent Projects Useful Links

[} New Project & Pin behavior capx @ Manual

B Open Project (5 Bouncing balis capx © Tutorials
WebGL shader R Forums

effects.capx
(& Webcam.capx
{5 Blend modes.capx

Project Examples

(3 Space Biaster
{3 Ghos! Shooter Stay up to date

Families capx .
& Browse examples a ‘
& Lighting capx -

§ Store

Gréfico N° 1: Pagina de inicio.



Esta pantalla da un buen punto de partida a la hora de usar Construct 2. Tiene

enlaces (tiles como Crear un nuevo proyecto, Ultimos tutoriales en la web, los

proyectos abiertos recientemente, enlaces a nuestras paginas de Facebook,

Twitter y Google+ y mas.

2.1 Lainterfaz

El diagrama siguiente indica las partes importantes de la interfaz de usuario de

Construct 2. A continuacion se muestra una vision general de cada apartado y

luego se analiza cada seccion en detalle.

| Have Lanyut 1
Event shod Erenl dteet
| active aye Loper

Unéousded scr.. Ko

[ Layoan s LD, 3834
1l Msgin w0, 500
Poigt Progentie;
Waee il errratien Helg

(4

2

O

!

[T

Gréfico N° 2: Interfaz de inicio.



1) Menu archivo y Banda de pestanas (Ribbon tabs)

@la _ b o = | Construct 2
li Home View Events

Grafico N° 3: menu archivo y pestafias.

Construct 2 usa la interfaz ribbon, que es una barra de herramientas con pestafas
similar a las del Office 2007 y posteriores. El botén azul con la flecha hacia abajo
en el menu Archivo, y a la derecha del mismo esté la Banda de pestafias que
modifican la parte inferior con diferentes opciones y botones.

También esta la barra de herramientas de acceso rapido con los cuatro comandos
mas usados: Guardar, Deshacer, Rehacer y Vista previa. Con los cuales se puede

afiadir y quitar botones al gusto personal.

2) La vista del Layout
Es el editor visual donde se situan los objetos para disefar niveles, pantallas
de menu y mas.

3) Pestafa de vistas

Layoutl [E3] Eventsheetl

Grafico N° 4: Pestarias de vistas

Estas pestafias permiten moverse entre las diferentes vistas del Layout y vistas
de pagina de evento, para definir la lI6gica del juego basada en sus eventos. Se
hace clic y arrastrar una pestafa en otra de las vistas para ponerlas una al lado de

otra.

4) La barra de propiedades



En esta barra se puede observar una lista de propiedades diferente dependiendo
de con anterioridad donde se hizo clic. Se puede ver y cambiar las propiedades de

Layout, objetos, capas y mas elementos.
5) Barra de proyecto y Barra de capas

Por defecto la Barra de proyecto y la Barra de capas aparecen aqui en forma de
pestafias. La barra de proyecto muestra la visién general de todo el proyecto. La

barra de capas se puede usar para afiadir mas capas al Layout.

6) Barra del proyecto / Pestafias de la barra de capas

&% Projects | Layers

Gréfico N° 5: Barras y pestafias
Esto te permite cambiar entre una y otra barra.
7) Barra de objeto

Contiene una lista de los objetos que hay en el juego. Se puede coger y arrastrar
objetos desde aqui y ponerlos en el Layout. EIl mena contextual (botén derecho)

tiene muchas opciones para filtrar o mostrar los objetos de forma diferente.
8) Barra de estado

En la parte inferior de la ventana del editor esta la Barra de estado. Muestra:

e (ue estad haciendo Construct2 durante tareas que llevan mucho tiempo,
como exportar o guardar el proyecto.

e cuantos eventos hay en el proyecto y el tamafio de archivo aproximado.

e la capa activa, que es donde se colocan los nuevos objetos.

« la posicion del raton en coordenadas del Layout.

e el nivel actual de zoom.



9) Botones en la esquina superior derecha

e | el S
: @

Gréfico N° 5: minimizar, maximizar y cerrar.

Al igual que los habituales botones de Windows minimizar, maximizar y cerrar,
también podemos encontrar el boton Pin Ribbon para forzar la visualizaciéon
permanente de la banda de pestafas, y el botén Sobre para abrir el didlogo Sobre
con informacion y créditos sobre Construct?2.

3. Estructura del proyecto

Los proyectos de Constrtuct 2 estan formados por los siguientes elementos, a los
gue se puede acceder a través de la Barra de proyecto, que contiene un arbol con
todos ellos. Los elementos en la barra de proyecto se pueden organizar en
subcarpetas (en las versiones con licencia) lo que es muy util para proyectos
medios o grandes. Para obtener méas informacion, consulta la seccion del manual

Primitivas del proyecto.

3.1 Layouts

Niveles, menus, pantallas de titulo y otros objetos pre-definidos de los Layouts. En
otros programas los Layouts pueden ser conocidos como scenes, rooms, Frames

o stages.



4 [ Layouts "~
[ Layout 1
[ Layout 2
[ Layout 3
[ FinJuego
=] Layout 4
=] Layout 5
[ Layout &
(5] Layout 7
5] Layout 8
(=] Layout 9
[ Layout 10
[ Layout 11
=] Layout 12
=] Layout 13

Grafico N° 6: Carpeta de Layout.

Los Layouts también consisten en multiples Capas, que se usan para colocar
objetos a distintos niveles de profundidad. Se gestionan a través de la Barra de

capas.

3.2 Paginas de evento

Una lista de Eventos define la l6gica del juego. En Construct2, los eventos son la
alternativa a la programacioén. Los Layouts tienen asociada una pagina de evento
para su funcionamiento. Las paginas de evento pueden ser reusadas entre
diferentes Layout con event sheet includes. Se editan en la vista de pagina de

evento.



4 [ Event sheets ”

Event sheet 1

Event sheet 10
Event sheet 11
Event sheet 12

Event sheet 13
Event cheet 14

Event sheet 15
Event sheet 16

Grafico N° 7: Carpeta Event sheet.

3.3 Tipos de objeto

Un tipo de objeto define una ‘clase’ de objeto. Por ejemplo, Enemigo Troll y
Enemigo Ogro pueden ser tipos diferentes de objetos. Se pueden crear varias
instancias de un tipo de objeto. Por ejemplo, podria haber tres instancias del tipo

Enemigo Troll y cinco del tipo Enemigo Ogro.

A primera vista la diferencia entre tipo de objeto e instancias: se refieren a cosas

diferentes. Los tipos de objeto también se pueden agrupar en Familias.

3.4 Objeto Sistema

El objeto Sistema representa la funcionalidad incorporada en Construct2. Es el
anico objeto que esta por defecto en un proyecto vacio. No puede ser afiadido de
nuevo o borrado. No hay instancias de este objeto: sélo esta presente y da acceso
a los aspectos incorporados del game Engine Construct2. Sus condiciones,

acciones y expresiones estan documentadas en la Referencia del sistema.
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3.5 Sonidos y musica

En el juego hay archivos de sonido para los efectos y musica. Los Sonidos son
usados para efectos de corta duracion que se escuchan cuando ocurren eventos
como colisiones o0 explosiones. La MUsica se usa para pistas de audios mas
largas. Es de importancia organizar correctamente los archivos de sonido, debido
a los sonidos se descargan antes de empezar el juego pero la musica se

reproduce en Stream.

a [ Sounds
AlarmaPierde.mda
E)| AlarmaPierde.ogg
AlarmaPierde.wav
Ganar.mda

= Ganar.cgg
Ganar.wav
inicio.m4a

E)| inicio.ogg
inicic.wav
menuselect.mda

E)| menuselect.ogg
menuselect.wav
SonidoCorrecto.mda
| SonidoCorrecto.ogg

SonidoReloj.mda
E)| SonidoReloj.ogg

SonidoRelojwav
E)| SPoder.ogg

win.mda
=) win.ogg
winwav

Grafico N° 8: Carpeta sonido y musica.

Esto quiere decir que si una tema musical se pone por error en la carpeta Sounds,
debera descargarse del todo (y puede llevar su tiempo) antes del comienzo del
juego. Los sonidos colocados en la carpeta Music se reproducen inmediatamente

ya que se emiten desde el propio servidor.

Tanto la masica como los sonidos tienen que estar disponibles en los formatos

Ogg Vorbis (.ogg) y MPG-4 AAC (.m4a). Estos es asi porque no estan
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estandarizados los navegadores web sobre el formato de audio para la web y cada
uno implementa uno diferente Internet Explorer y Safari usan archivos .m4ay el
resto de navegadores (Firefox, Chrome y Opera) usan archivos .0ogg. Construct2

ofrece la funcion de convertir el audio cuando se importa al programa.

4. GUARDAR Y EXPORTAR PROYECTO

Hay dos tipos de proyectos en los que puede trabajar que se guardan de forma
diferente. Esto no afecta para nada a la funcionalidad del juego, pero tiene sus
ventajas e inconvenientes durante su edicion. Se tiene que elegir uno de los tipos

al comenzar un nuevo proyecto.
4.1 Proyecto de carpeta

Los proyectos se pueden guardar en una carpeta. Esto almacena las diferentes
partes del proyecto en archivos diferentes. Por ejemplo, cada Layout se guarda en
un archivo diferente en la subcarpeta Layouts. Los proyectos por carpeta se

guardan y cargan mas rapido.

[~ ] Propiedades: Proyecto_Final

General | Seguridad | Detalles

g Proyecto_Final

Tipo de archivo:  Construct 2 project {.capx)

Seabrscon: () Construct 2 game creat Cambiar

Ubicacién C\Users'\ossar\Pictures
Tamafio: 3.11 MB (3.267.159 bytes)
Tamafio en ;

e 3.1 MB (3.268.608 bytes)

Creado: jueves, 09 de mayo de 2013, 10:37:37p. m.
Modficado: viemes, 10 de mayo de 2013, 8:4%:24p. m.

Utimo acceso: viemes, 10 de mayo de 2013, 8:4%:24p. m.

AtribLtos: [ Solo lectura [] Oculto Avanzados

Aceptar Cancelar

Grafico N° 9: Propiedades del proyecto.
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El archivo principal del proyecto tiene la extension .caproj. Este archivo no
contiene todo el proyecto: solo es una lista con todos los archivos usados. Si se
quiere compartir un proyecto, este archivo no es util por si mismo, deberia

guardarse como proyecto de archivo unico (.capx).
4.2 Exportar

Para exportar el proyecto, se usa el Menu archivo, posteriormente la Banda o la
Barra de proyecto para abrir el dialogo Exportar proyecto, el cual despliega

multiples opciones para web y dispositivos méviles.

Choose a platform to export to
Web -
rs.»
.,
Chrome Web Store Scirra Arcads

K

Kongregate

Mohbile

gn {11 (c v

Publish to your own website. Users can play your game in @ browser and bookmark it. Also use this
option for i05 web apps and Facebook aames.

Grafico N° 5: Formatos a exportar.

-13 -



8.2 Manual Usuario

DESARROLLO DE ESTRUCTURA Y
TRANSACIONES DEL PROYECTO

TRIVIA INFORMATICA

V1.0



Tabla de contenido

INTRODUCCION

................................................................................................................. 3
1. Comienzo del VIAEO JUBGO. ... ...uiie it 4
2. Ventana principal del Video JUEQO.........oviiiiiii i 9
3. Ventana “Primero CONOCE”..........ouiuiii i 10
4. Ventana “INStruCCIONES” ... ... 14
5. SelecCiOn de NIVEL. .. ... 16
6. Finalizacion del videojuego, mostrar puntaje y reinicié del juego.................. 20



INTRODUCCION

El manual cumple como objetivo guiar al jugador a través de las diferentes
interfaces con el manejo apropiado de las caracteristicas del juego,
adicionalmente tendra claridad de los botones que se integran durante, entre y
después de haber jugado, también va observar su funcionamiento dentro del
mismo.

El juego consiste en una serie de preguntas al azar en las que el jugador tendra
que atravesar en el menor tiempo posible para asi poder quedar entre los diez
mejores puntajes en el juego, cada pregunta realizada se encuentra encajonada
en una dificultad, esta dificultad esta divida en Facil, Medio y Dificil.

Ademas el puntaje se llevara de una forma acumulativa, es decir, cada vez que
entre el jugador en el videojuego tendra la posibilidad de actualizar su puntaje si él
lo desea y asi tener mas posibilidad de superar su puntaje anterior y el puntaje de
los primeros puestos en el ranking.

Adicional tendra la posibilidad de conocer mas de la materia con un boton que se
encontrara en la parte inicial del juego, asi como también los créditos e
instrucciones.

Conocera las ventanas que se desplegaran ante el jugador a mediada que el
juego transcurra, luego se facilitara capacitdndolo del movimiento que debe
realizar para efectuar la respuesta correcta.

Finalmente conocera su puntaje y el de los demas jugadores al final de la partida.



1. Comienzo del video juego.

Al iniciar el video juego aparecera una ventana, la cual solicitara el medio
de “Iniciar sesidén” que desee el jugador.

Sign up with Clay.io to:

] Have your high scores
i, associated with YOU

* Eam achievements and points

(3= Save datainthis game, and

% resume from any other
computer, tadlet or phone

You can also signup through a provider.

Se puede iniciar de tres formas distintas con una cuenta en Clay.io, como
Guest o invitado y por ultimo por medio de las redes sociales (Facebook,
twitter o google+).

Para iniciar sesién en clay.io es indispensable tener una cuenta, de no ser
asi hay que crear una cuenta de usuario.



Para crear una cuenta de usuario hay que completar los siguientes pasos:

Enable Clay.io

Sign up with Clay.io to:

g Have your high scores
i, associated with YOU

Eam achievements and points

<~

o Save datainthis game, and
SN resume from any other
computer, tadlet or phone

You can also signup through a provider:

a. Completar los datos solicitados por el sistema tales como:

v' Username: Avatar con el que desee ingresar y ser conocido por los

jugadores.
v' E-mail: Correo donde va a llegar los datos de confirmacién de

creacion de cuenta, noticias y demas.
v" Password: Contrasefia que el usuario desee ingresar.

b. Luego de completar estos datos dar click en el botén “SIGN UP FOR FREFE”

de color naranja.
c. Después de dar click al botén comenzara el juego.



Para ingresar con una cuenta creada en clay.io hay que completar los siguientes
pasos:

Sign up with Clay.io to:

Have your high scores
associated with YOU

Eam achievements and points

| g Save catainthis game, and
SN resume from any other
computer, tadlet. or phone

You can also signup through a provider.

a. Dar click en la pestana “Login” que se encuentra sombreada en rojo. De
ahi emergera la siguiente imagen:

Create Clay Account

You can also login through a provider:

FlELS |




b. Luego de esto se debe ingresar los datos solicitados por el sistema:

v' Username: Avatar ya creado previamente por el usuario.
v' Password: Contrasena ligada al avatar y creada previamente por
el usuario.
c. Por ultimo dar click en el botén “LOGIN” y comenzara el juego.

Para ingresar como invitado o GUEST hay que completar los siguientes
pasos:

Sign up with Clay.io to:

Have your high scores
associated with YOU

* Eam achievements and points

[55, Save datainthis game, and
S resume from any other
computer, tadlet or phone

You can also signup through a provider.

a. Dar click en la pestafia Guest que se encuentra sombreada en rojo.
Luego de esto aparecera la siguiente ventana:



@ Enable Clay.io

Login as a guest:

| USE CLAY.IO LOGIN

b. Después de esto ingresar el nombre que desee el usuario y dar click en
el botdn “Login” asi comenzara el juego.

Para ingresar conectado a redes sociales seguir los siguientes pasos:

a. Seleccionar algunos de los siguientes botones redondeados en color
rojo e ingresar a la red social, luego iniciara el juego:

| @ Enable Clay.io

Sign up with Clay.io to:

@ Have your high scores
i, associated with YOU

Eam achievements and points

[ gy Save catain this game, and
W resume from any other
computer, tadlet, or phone

YOU CalT 3150 SIgNUp oyt 3




2. Ventana principal del videojuego.

Al ingresar al videojuego de cualquiera de los tres métodos, se desplegara
una ventana idéntica a esta:

- a —
MEDIU ’
‘ e
DIFICIL
~ 2

Primero Conoce

Esta ventana posee los siguientes botones:

MEDIU

k /\
DIFICIL

Primero Conoce AYUDA




a. Botones de dificultad (Azul, Verde y Rojo) redondeados con el color
rojo.

b. Botdn “Primero Conoce” (Lila) redondeado de color rosado.

c. Boton “Ayuda” (Café) redondeado de color café.

3. Ventana “Primero Conoce”, da a conocer los conceptos basicos manejados
en los cuestionarios del video juego.

Luego de observar la ventana principal del videojuego, seleccionar
primero el botén “Primero Conoce”, para asi despejar las dudas que se
posean sobre los temas del video juego.

Al momento de dar click en el boton “Primero Conoce” emergerd una
ventana como esta:

PROGRAMAS

VOLVER

Esta ventana tiene unos temas basicos con el cual se pueda iniciar el
videojuego de una manera mas comprensible para el usuario, ademas
también se puede ingresar a ellos dando click a las imagenes hay
observadas. A continuacion se explicara cada una de ellas:

-10 -



a. Aldar click en la imagen “Programas” emergera la siguiente ventana:

2ROVIRANIAS

-
Ex'sten basicamente dos clases de software o
programas de computacién: el software de
*ﬁe a, cuales consisten en un grupo de
programaé: icaciones que hacen que una
computadora flliglone, entre los cuales
podemos citar a istemas operativos.

Los SISTEMAS OPERA
para que una PC inicie,

usar los demas programas.

VOLVER

Esta ventana explica los conceptos basicos de los programa del
computador en general, no es nada especifico.

AMENAZAS

VOLVER

-11-



b. Al dar click en la imagen “Periféricos” emergera la siguiente ventana:

Un dispositivo periférico que genera
,ei'tradas para la computadora, tal como un
teclado, explorador, etc.

Teclada (Keyboard) Ratén (Mouse)

Cualquier disposlt‘ @ periférico que recibe la
salida de la computa %al como una -
pantalla de video, impreSgEa porforador'a-? L
tarjetas o unidad de comuhigacighes &,
Monitor (Monitor) ‘_;,,
Impresora (Printer)

VOLVER

Esta ventana explica algunos de los accesorios para un computador, y
los divide en periféricos de entrada y salida.

VOLVER

-12-



c. Aldar click en la imagen “Internet” emergera la siguiente ventana:

.La' ‘palabra Internet proviene del inglés
International Network of Computers, que
ignifica red internacional de computadoras,

comunicacién de textag@mficos y otros objetos

5 : N . A 1 8
multimedia a través de ll@met, es decir, Ia!«_&ﬁ es
un sistema de hipertexto qUesutillza Intmef'como su
mecanismo de transporte o desge otro | l;tnto de
vista, una forma gréfica de exploraFifntemet.

VOLVER

En esta ventana se explica cual es el significado de “Internet’ y el
significado de las siglas www.

PROGRAMAS

VOLVER
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d. Al dar click en laimagen “Amenazas” emergera la siguiente ventana:

ANMENAZAS

Ciertos virus traen en su interior un cédigo

a ,parte, que le permite a una persona acceder a
la computadora infectada o recolectar datos y

g envial l@s por Internet a un desconocido, sin que

: %TLISUS 0'Se de cuenta de esto. Estos codigos
son denom s Troyanos o caballos de Troya.
Si bien el spywd el virus poseen diferentes
objetivos lo cual ha@e que no funcionen igual y

S8h &l mismo efecto estos

tienen en comuin una'cg cte_rf.stica basica:so ]
software malicioso. Dich ene
la capacidad de robar y des
interrumpir los procesos habitualeside’a
computadora, y perjudicar su funcionamiento.

VOLVER

Esta ventana explica los virus mas comunes en la actualidad y como
afectan al computador.

. . . VOLVER Ce
Todas las ventanas anteriores tienen el botdn - que los dirigira
primero a la ventana “Primero Conoce” y luego a la ventana principal.

4. Ventana “Instrucciones”, en esta ventana se explicara como se debe jugar el
juego.

Para dirigirse a la ventana de “Instrucciones” se debe seleccionar el
botén “Ayuda”.
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—
Vo S——
- P
DIFICIL
= [ 3

Primero Conoce AYUDA

Luego de esto emergera la siguiente ventana:

INSTRUCCIONES
i N\

e |
" RESPLESTAY

Desliza la respuesta sobre el icono de verificaci

no. Depende de tu jsuerte!, desafia a tu
menor tiempo posible y.asi superartey.e

| VOLVER : _
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En esta ventana se dira como es la mecanica del videojuego, y como se
debe coger la respuesta para que el sistema verifique si es correcta o no
la seleccion de dicha respuesta.

. . VOLVER S,
Esta ventana tiene el botén - que los dirigira a la ventana
principal.

5. Seleccion de nivel. Dependiendo de lo que se seleccione la ventana y la
pregunta que aparecera sera diferente, a continuacién se conocera la ventana
de cada nivel.

Primero es seleccionar el nivel de la ventana principal.

A —— |
A—
| — —

MEDIU

‘ P
DIFICIL

.

Primero Conoce
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Todas y cada una de las ventanas seleccionadas por los botones que
se encuentran redondeados en color rojo tendran la siguiente
mecanica y estructura.

Estructura

féu_apdarjjaAi_m“ 7 m Controlar un dispositiva

Comunicar los dispositivos, 6.3 ] m Brocesarinfocmacion)

1. Este indicador es donde se muestra el tiempo restante entre cada pregunta

del juego.

2. Este indicador muestra la puntuacion que se va ganando en cada pregunta,

se mide dependiendo el tiempo de respuesta.
3. Este indicador es para los poderes.
4. Este boton es para volver a la pantalla principal.

5. En este botdn es donde se arrastra la respuesta seleccionada por el

jugador donde se verifica si es correcta o incorrecta.
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6. Estas cajas de texto muestran las posibles respuestas de la pregunta
efectuada por el juego con 4 opciones de respuesta, 6.1-A, 6.2-B, 6.3-C, 6.4-D.

Mecanica

Se selecciona la respuesta la cual el usuario considere correcta, luego se desliza
la respuesta sobre el icono de verificacion (Icono parpadeante) solo se tendra 15

segundos limites para responder la pregunta, de la siguiente forma:

u

i

AR
i

!

1

i
!
i
I IN
'

m m

. ‘%? N
"i” ';'.7e'

: i
W W Gl WA Y

quﬂaﬂpdarﬁIajnfprmacigj}b Controlar un dispositivo

Comunicar los dispositivos
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Como se menciond anteriormente las mecénicas y estructuras son las
mismas en cada nivel, a continuaciéon se mostrara la ventana de cada

nivel:

Ventana Nivel Facil:

= .
' Oisco,durg

f Memaoria ROM

Ventana Nivel Medio:

pra—
Sbytes una web inglesa

Ninguna es correcta Lengu aje de programacion
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Ventana Nivel Dificil

6. Finalizacion del videojuego, mostrar puntaje y reiniciar el video juego.

Para concluir con el videojuego se admiten dos formas. La primera de

ellas es que el tiempo limite termine o que la respuesta sea incorrecta.

Conociendo ya las dos formas en las que se puede perder la partida, a

continuacién se mostrar la ventana que emergera.
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Luego de que aparezca esta ventana lo Unico que hay que realizar es dar

click en “Actualiza Puntaje” luego aparecera esta ventana:

@ PUNTAJE

lorena

aa

cesarock01

I
‘J‘ Cesar Augusto Moreno
J > a
i
. Brandon Near Rodriguez

Volver Al Menu Principal

2y B8
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Donde aparecerd los puntajes delos demas usuarios que ingresaron al
videojuego y la posicion donde se encuentra actualmente, para salir de
esta ventana se le da click en el botén “X” ubicado en la parte superior

derecha y emergera esta ventana:

$--Tl4 BESLIL. TARDMO

' Volver Al Menu Principal

‘ w.. N
A Wecadl -

Para comenzar una nueva partida dar click en “Volver Al Menu Principal”
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