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Introduccion

Esta herramienta estd disefiada para que un profesor sin conocimientos de programacién
pueda construir diversos juegos para ser utilizados en el aula, de modo que pueda incluir la
gamificacion a su metodologia educativa.

El programa intenta ser muy sencillo de utilizar. Esta simplicidad hace que las opciones
disponibles sélo permitan configurar los elementos mas basicos e imprescindibles (tablero,
preguntas, jugadores, ...), pero que permiten el disefio de una gran cantidad de diversos
juegos/tableros.

El juego que se disefie estd especificamente preparado para ser utilizado desde un navegador
Chrome. Esto se ha escogido asi para que sea facil de utilizar por el profesor sin necesidad de
tener instalado ningln un software adicional y pueda ser ejecutado en cualquier equipo y
sistema operativo.

Instalacion

Para la instalacion de PIMCD-GMaker debe ejecutar el instalador GMakerSetup.exe. Se abrira
la ventana mostrada en la Figura 1, siga las instrucciones del programa y dispondrd de la
herramienta instalada en su equipo.

& Instalar - GMaker - o

Bienvenido al asistente de
instalacion de GMaker
Este programa instalard GMaker versidn 1.0 en su sistema.

Se recomienda cerrar todas las demas aplicaciones antes de
continuar.

Haga dic en Siguiente para continuar o en Cancelar para salir
de la instalacidn,

Cancelar

Figura 1. Programa de instalacién de PIMCD - GMaker

Si quiere desinstalar el juego, abra el Panel de control, seleccione Programas y pulse en la
opcion Desinstalar un programa. En la lista de programas busque GMaker, seleccidnelo (como
se muestra en la Figura 2) y pulse en Desinstalar.



Programas y caracteristicas = =

i(—) * 4 + Panel de control » Programas » Programas y caracteristicas v & Buscaren .. ©
Ventana principal del Panel de . .
control Desinstalar o cambiar un programa
Ver actualizaciones instaladas Para desinstalar un programa, selecciénelo en la lista y después haga clic en Desinstalar, Cambiar o Reparar.
'5' Activar o desactivar las
caracteristicas de Windows X X . P
Organizar *  Desinstalar = -~ @
MNombre ‘ Editor Seinstalo el Tamafio L
%2 Dropbox Dropbox, Inc. 14/09/2018
@EPSON Scan Seiko Epson Corporation 18/12/2013
m EPSOM SX230 Series Printer Uninstall SEIKO EPSOM Corporation 16/03/2014
EFiIeZiIIa Client 3.15.0.2 Tim Kosse 26/02/2016 222 MB
w4 Freemake Video Converter version 4,1.7 Ellora Assets Corporation 03/11/2015 230MB
57 GanttProject 18/12/2013
Git version 2,101 The Git Development Communi..  19/10/2016 192 MB
& GlobalProtect Palo Alto MNetworks 05/02/2018 28,0 MB
|@GMaker\rersi6n 1.0 Universidad Complutense de M., 19/09/2018 912 KB
€ Google Chrome Google Inc. 11/04/2013
[ Google Drive File Stream Google, Inc. 05/09/2018
== Google Earth Pro Google 03/08/2018 179 MB
@ GooPs GooPsTechnologies 08/07/2013 401 MB
WHacha Pro Dr. Software 08/07/2013 873 KB
A& ImgBurn LIGHTMING UK! 12/04/2014 w
£ [ >
5 Universidad Complutense de Madrid Version producte: 1.0
. Vinculo de Ayuda:  http://piloto.fis.ucm.es/portal_juegos

Figura 2. Ventana Programas y caracteristicas. Permite desinstalar un programa instalado en windows
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Como empezar
Ejecute GMaker pulsando en el icono de acceso directo que aparecera en su escritorio,
seleccionandolo en el menu de programas o en Buscar programa escribiendo su nombre.

Tenga en cuenta que para generar un juego, debera tener disponible y preparado previamente
un conjunto de elementos como minimo: una imagen para el tablero, imagenes para las fichas
de los jugadores y un conjunto de preguntas y respuestas. Por lo tanto, antes de comenzar, se
recomienda que haya hecho un disefio del juego y prepare estos elementos.

Ventanas de la herramienta GMaker
Veamos a continuacién las diferentes pantallas de la herramienta y qué opciones se tienen
disponibles para la creacion de un juego.

Configuracion inicial
La primera pantalla que aparece al ejecutar GMaker puede verse en la Figura 3. Consta de tres
botones (dispuestos en el orden aconsejable de ejecucién):

1.- Botdn Selec Game dir: debe seleccionar el directorio donde se copiaran todos los archivos
necesarios para el uso del juego asi como la generacion del archivo *.html que se creard
posteriormente. Si el directorio no existe se creard. Se puede seleccionar un directorio ya



existente donde esté el juego, ya sea para actualizar sus archivos o para generar un nuevo
archivo *.html para el juego.

2.- Botdn Copy basic files: se encarga de copiar todos los archivos auxiliares (y las plantillas de
ejemplo de preguntas, tarjetas, etc.) . Esto se debe ejecutar después de seleccionar un
directorio para el juego. Tenga en cuenta que si una vez copiados los archivos, se vuelve a
pulsar se volveran a copiar, para permitir restaurar aquellos archivos que hayan sido borrados
o modificados por error. Por ello, si modifica un archivo y quiere conservarlo, aseglrese de
hacer una copia antes de pulsar este botdn.

3.- Botdn Edit Game: se encarga de abrir una nueva ventana donde se definirdn todos los
elementos que incluird el juego. Esto puede seleccionarse cuando se haya escogido el
directorio, sin necesidad de copiar archivos, en caso de que en ese directorio ya exista un
juego y se quiera generar otro archivo de juego o cambiar el existente. Las opciones
disponibles se veran en la seccién siguiente.

GMaker

Selec Game dir =dir=

Copy basicfiles

Edit Game

Figura 3. Pantalla inicial de GMaker

Edicion del Juego

Para generar el archivo *.html que se encarga de visualizar el juego se pulsa en el boton Edit
Game de la Figura 3. Se abrird una ventana como la mostrada en la Figura 4. A continuacidn
veremos las diferentes opciones que pueden configurase para personalizar o generar distintos
tipos de juegos.

1.- Rétulos

Los dos primeros cuadros de texto sirven para poner el titulo y un subtitulo del juego. Por
defecto se creard un parrafo de tipo H1 para el titulo y un parrafo debajo de tipo H2 para el
subtitulo. Si desea otro tipo de estilo para el parrafo o incluir otros elementos, una vez
generado el archivo del juego (el html) se puede modificar con un editor de HTML de su
preferencia y configurar a su gusto.



B - E

LABEL: Title: |

Subtitle:
BUTTONS:

|| Include Questions  Text " Select File Edit

v
FLS 7T ¥
|_J Include Cards Text A Select File A Edit
% D
D v

| Include Rules Text SelectFile =Rule file= Edit

I Include Scoreboard Drop-down list (0,1, ..., max):

|| Include Cube
PLAYERS: MNumber of tokens:

Picture of the tokens Select File Mame of the players (tokens):
A A
v v
T < T
BOARD: | Include Board (picture): Seleccionar Archivo <Board file=
Size Width: High by default (800x600) Make HTML

Figura 4. Pantalla de edicion del juego

2.- Botones

En la pantalla del juego pueden aparecer una serie de botones (pueden no incluirse si no se
marca la casilla de verificacion correspondiente) para que se abran ventanas adicionales con
diferentes elementos del juego. Estos botones son:

a) Boton de preguntas

Se incluira un botdn para abrir una ventana para los distintos tipos de preguntas que se desee
incluir. Esta ventana seria el equivalente a un cajetin con fichas, de modo que cada vez que se
pulse en el botén de la pregunta correspondiente se mostrara una pregunta al azar de las
incluidas en el archivo correspondiente.

El cuadro inicial indica el rétulo general de las preguntas. Por ejemplo se podria poner:
“Preguntas disponibles” o “Preguntas para cada quesito”.

El siguiente elemento de preguntas es un combo en el que se debe poner el texto que
aparecera en cada una de los botones de preguntas que pueden hacerse en la ventana
Preguntas (debe haber un texto por cara tipo de pregunta). Por ejemplo podria ser: “Preguntas
faciles”, “Preguntas normales” y “Preguntas dificiles”.

Por ultimo, el siguiente combo esta relacionado con el anterior y se incluye aqui el archivo con
las preguntas que se utilizardn en el botén correspondiente. El archivo de preguntas
corresponderd en orden con el rétulo de cada botén, es decir, el primer rétulo (botdén) abrird



preguntas del archivo puesto en primer lugar, el segundo botén el archivo del segundo lugar, y
asi sucesivamente.

Para facilitar la escritura y seleccidn del archivo de preguntas, se puede pulsar el botdn Select
File y se abrira un cuadro de didlogo para seleccionar el archivo dentro de su arbol de
directorios.

El botdn Edit se encarga de abrir el archivo de preguntas para su manipulacion, guardado, etc.
Las opciones disponibles y su forma de trabajar se vera en la seccion siguiente.

b) Boton tarjetas

Sigue la misma estructura de los botones de preguntas, es decir, una cuadro de didlogo para
rotular las tarjetas, el texto que aparecera en cada botdn y los archivos donde se encuentran
los enunciados de las tarjetas correspondientes a cada botdn. Tenga en cuenta que si no se
marca el cuadro de verificacién Include Cards no se generard el archivo del juego con estas
tarjetas, a pesar de que se haya rellenado toda la informaciéon necesaria.

c) Reglamento

Si se quiere poner un enlace a un archivo donde se explique el reglamento del juego, se debe
marcar la casilla de verificacion Include Rules y se creara un enlace con el texto del cuadro de
texto correspondiente y cuando se pulse se abrird el archivo que se haya seleccionado. El
archivo que se seleccione, se recomienda que sea en formato html para que se visualice
correctamente en el navegador.

Tenga en cuenta que cuando se genere el juego (pulsando en make HTML) este archivo se
copiara en el directorio del juego seleccionado en la pantalla inicial.

d) Marcador

Se puede incluir un marcador, seleccionando Include Scoreboard, para cada jugador de modo
que se pueda ver inmediatamente la puntuacion de cada uno (se creard una casilla
desplegable con la puntuacién de 1 hasta el valor indicado para cada jugador). El valor de estos
marcadores se debe seleccionar a mano durante el juego, es decir, la puntuaciéon de cada
jugador no cambia automaticamente en el transcurso de la partida.

e) Dado

Si el juego necesita el uso de un dado, se puede marcar la casilla de verificacién Include Cube
para que al pulsar en el botdn correspondiente se abra una ventana donde aparecera el valor
del dado. El dado utilizado es un dado de 6 caras (con valores de 1 a 6).

3.- Jugadores
Lo primero que debe indicar es el numero de jugadores que podran participar en una partida
(Number of tokens).

A continuacién debera seleccionar el archivo imagen para cada una de las fichas que se usaran
en el juego y que representara a cada uno de los jugadores. La imagen de las fichas debera ser

*.jpg o *.png.



Para cada uno de esas fichas (jugadores) debera darle un nombre. Cada fila que contiene un
nombre de archivo de la imagen de una ficha debe corresponder con el nombre de uno de los
jugadores.

Estos archivos se copian en el directorio del juego al ser seleccionados.

4.- Tablero

Por ultimo, se puede incluir un tablero sobre el que mover las fichas. Para que el tablero se
incluya en el juego debera marcar la casilla de verificacion Include Board (picture), seleccionar
el archivo correspondiente (archivo de tipo *.jpg o *.png).

Por defecto, el tamafio del tablero serd de 800x600, pero puede ser de otro tamano indicando
su ancho (Width) y su altura (High).

5.- Generacion del archivo de juego

Para crear el archivo *.html que permitird al profesor mostrar el juego en su navegador
Chrome vy utilizarlo en clase se debe pulsar en make HTML. Este archivo se crea en la carpeta
del juego (la seleccionada en la ventana inicial). También en este momento se copiaran los
archivos de preguntas, tarjetas y reglamento aunque ya se hayan copiado previamente.

La carpeta contiene el archivo del juego y todos los archivos necesarios para el juego, tanto los
archivos basicos (plantillas, funciones, imagenes del dado,...) como los archivos escogidos o
creados por el disefiador (preguntas, fichas, reglamento, ...). Puede copiar esta carpeta y
llevarla al ordenador que desee para disponer del juego.

Importante: Antes de cerrar esta ventana deberd comprobar que el archivo generado es
correcto y el juego funciona correctamente porque no se guardan las opciones escogidas, por
lo que si posteriormente quiere cambiar alguna opcién del juego deberd completar todos los
apartados para que se pueda generar de nuevo el archivo html del juego. En caso de que los
cambios sean menores, como por ejemplo corregir una pregunta, se puede realizar sin generar
el juego de nuevo, sino sélo cambiando el archivo correspondiente.

Ejemplo de creacion de un juego
Veamos a continuacion los pasos para implementar un juego como el mostrado en la Figura 6.

1.- Creacién del directorio donde almacenar el juego y copia de los archivos necesarios.

En la pantalla inicial seleccionaremos el directorio, pulsando en Selec Game dir. En nuestro
caso el directorio en el que queremos guardar todo el juego lo vamos a denominar futbol.
Escogemos el lugar apropiado, escribimos en la ventana Guardar el nombre del directorio y
pulsamos en guardar. Como no existe se creara.

Una vez aparece el directorio en la ventana principal, véase la Figura 5, pulsamos en el botdn
Copy basic files para incluir en ese directorio los archivos necesarios para el correcto
funcionamiento del juego.



GMaker

Selec Game dir CUsersyalo\Documentsiinstalanfutbol

Copy basicfiles

Edit Game

Figura 5. Pantalla inicial. Directorio de juego, seleccionado

2.- A continuacidn vamos a definir todos los elementos que queremos incluir en el juego. Para
ello se pulsa en Edit Game y aparecerad la pantalla de edicién del juego.

a) Escriba el titulo y subtitulo que quiere que aparezca.

b) Preguntas: Escriba en el campo de texto el nombre del botén donde estan las preguntas que
se van a hacer. Al pulsar en este botdn se abrird una ventana con los botones de las preguntas
que indican en los combos siguientes. Es el equivalente al contenedor o caja de preguntas, si
en cualquier momento se cierra la ventana con este botdn puede volver a abrirla. Escriba por
ejemplo PREGUNTAS No olvide marcar la casilla de verificacion Include Questions.

En el siguiente combo, se escribe el texto que queremos que aparezca en el botén de las
preguntas. En nuestro caso queremos hacer preguntas faciles y medias sobre el tema de
estudio (sobre materiales) durante el juego normal y otras preguntas mas dificiles cuando
salga una tarjeta de penalti. Por lo tanto escribiremos los textos Preguntas de juego vy
Preguntas para el Penalti.

Por ultimo se selecciona el archivo con las preguntas que se hardn cuando se pulse en el botén
correspondiente. En nuestro caso se seleccionaran archivos con preguntas que ya tenemos
escritas (usando un editor de texto, por ejemplo el Notepad). Se seleccionan dos archivos uno
con las preguntas a realizar durante el juego y otro con las preguntas en caso de penalti.
Tienen que seleccionarse en el orden en el que estan los rétulos de las preguntas, es decir,
deben estar en el mismo orden para que la correspondencia sea correcta. Cuando se genere el
documento del juego (el *.html) se hard una copia de estos archivos en el directorio del juego
(el indicado en la Figura 5). Si desea ver el contenido de uno de ellos, se selecciona la linea del
archivo (su nombre completo) y se pulsa Edit. Desde esta ventana podemos pulsar en Read
file, para ver el archivo o modificarlo. Si cambia su contenido debe guardarlo (pulsando en
Save file) porque si no se perderan los cambios. Puede sobre escribir el archivo o guardarlo con



otro nombre (o en otro directorio). En caso de que cambie el nombre del archivo se modificara
éste en el combo correspondiente para que cuando se copie, se copie en el directorio del
juego el archivo con las ultimas modificaciones guardadas.

Jose A. Lopez x

[} Local Game x 9 Y
c ‘ @ filey///C:/Users/jalo/Documents/instalar/futbol/furbooal.html 1}| 0 ¢
i Aplicaciones ¢» PomdpSolver matla: [} Mechatronics Rescu [ Internet Links for In & JOSEANTONIC LOF W Online - Movie VK » Otros marcadores

Encuentro de futbol entre materiales
Facultad de CC. Fisicas
[BREGUNIAS] :ruc1as

ELIGE LA FICHA CON LA QUE QUIERES JUGAR: @
MARCADORES

Eavipo Amacilo[0 v | Restablessr|  Equip Azul[0 v | Rastabecer

Instrucciones

Figura 6. Ejemplo de juego

¢) Incluya tarjetas para marcar diferentes situaciones del partido. EIl método es similar al
aplicado en las preguntas (ver Figura 7, donde se muestra la configuracion de las tarjetas para
este ejemplo).

d) Incluya un archivo de instrucciones del juego. Si pulsa en Edit podra ver, modificar y guardar
su contenido. Lo que se mostrard es el texto en HTML sin interpretar, puede preparar el
archivo previamente con su editor favorito.

e) Incluya un marcador. El nimero de goles maximo sera de 5, de modo que el que llegue
antes a ese marcador ganara. Por lo tanto sefialaremos como max el valor 5.

f) Este juego necesita dado, por lo que marcamos su casilla de verificacién para que sea
incluido.

g) A continuacién incluiremos la fichas para jugar. En nuestro caso seran dos fichas (escribimos
en Number of tokens el valor de 2) que representaran al jugador Amarillo y al jugador Azul.

Para elegir una imagen para la ficha se selecciona en Select File. Como nombre para las fichas
pondremos equipo Amarillo y equipo Azul, véase la Figura 7.



h) Por ultimo seleccionamos un archivo para el tablero sobre el que podamos desplazar las
fichas.

La configuracidn final del juego puede verse en la Figura 7.

x
LABEL: Title: Encuentra de futbol entre materiales
Subtifle:  Facultad de CC. Fisicas
BUTTONS:
() Include Questions ~ Text Preguntas de juego SelectFile nentsinstalarPALOMA\pre guntasMateriales json Edit
Preguntas Penalti hentslinstalariPALOMA\preguntasPenalt json
PREGUNTAS
<\
Eh T Jr
(4] include Cards e Lances del juego 4 SelectFile rs\jalo\DocumentsiinstalarPALOMA\extra json [ Edit
TARJETAS
1 1
EAS 3 <X 3
[Z] Include Rules Text Instrucciones ( Select File | ClJsersijalo\Docu... ( Edit |
[ Include Scoreboard Drop-down list (0,1, .., max). 5
] Include Cube
PLAYERS: Mumber of tokens: 2
Picture of the tokens Select File | Mame of the players (fokens):
| |
balonamarillo jpg Equipo Amarillo S
balonazul jpg Equipo Azul
11
S S v
BOARD: [ Include Board (picture): | Seleccionar Archivo | CUsersjalo\DocumentsiinstalanPrueba 21campo.jpg
Size:  Width: High: by default (B00x500) | Make HTML |

Figura 7. Ejemplo de configuracion para el juego Futbol

En la Figura 8, se muestra el juego creado y de las ventanas que se abren cuando se pulsa a los
botones de preguntas, tarjetas y dado. Las ventanas de juego y las auxiliares se han distribuido
por la pantalla de modo que puedan verse todas simultdneamente. Ademas, en la Figura 9, se
muestra el contenido de las ventanas auxiliares durante el juego para una madas facil
comprensidn de su funcionamiento.
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@ file:///C:/Users/jalo/Documentsfinstalar/futbol /pregu. .
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(i) Tarjetas - Google Chrome = =
@ file:///C:/Users/jalo/Documentsfinstalar/futbol/tarjeta...
Lances del juego.
Figura 8. Juego y pantallas auxiliares
i} DADO - Google Chrome = = — - =
/13 LocatGame < \§
@ file:///C:{/Users/jalo/Documents/instalar/futbol/dado.h... -~/ b -
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Encuentro de futbol entre materiales -

Facultad de CC. Fisicas
JPREBUNES] TArETAS

M ELIGE LA FICHA CON LA QUE QUIERES JUGAR:
MARCADORES
Equipo Amarillo Equipo Azul
= Instrucciones

@ files///C:/Users/jalo/Documents/instalar/futbol /pregun...

Pregunta 1.- (Verdadero o falso? El uso de geles en las
zapatillas de baloncesto permite que el jugador llegue a
saltar hasta 10 em mds?

5} Tarjetas - Google Chrome
@© file:///C:/U fjalo/Dx

Langes del juego

iFUERA DE JUEGO!

Figura 9. Juego y ejemplo de pantallas auxiliares durante el juego

Formato de los archivos json

Los archivos donde se incluyen las preguntas y los enunciados de las tarjetas son archivos de
texto con extensidn json. En realidad, estos archivos incluyen el texto de la variable necesaria
para las preguntas o las tarjetas. El formato de estos archivos puede verse en la Figura 10.
Como se puede ver en los archivos se incluye la variable data en formato json (de ahi la



extensién del archivo). Esta variable tiene dos campos (Pregunta y Respuestas) en el caso de
las preguntas y un campo (Valor) en el caso de las tarjetas.

var data=][ var data=[
{ {"Valor": ""},
"Pregunta": " ", {"Valor": ""},
"Respuestas": [" ", " ", " v, "wov] |]
}I
{
"Pregunta": " ",
"Respuestas": [ ", " ", v, " "]
}
]
a) Archivo Preguntas.json b) Archivo Tarjetas.json

Figura 10. Archivos de Preguntas y Tarjetas

Tenga especial cuidado en mantener los corchetes “[]” y las llaves “{}” en su posicidén correcta.
Si no aparece la pregunta o la tarjeta, es muy probable que haya eliminado una llave o
corchete y que el juego no sepa qué variable debe mostrar.




