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1. Resumen

1.1 Resumen en Castellano

El mundo de los videojuegos hoy en dia es un campo en constante desarrollo. La
posibilidad de aplicar los videojuegos al aprendizaje para poder aprender de una
forma amena es uno de los motivos que nos ha llevado a realizar este proyecto.

El desarrollo de este proyecto ha consistido en la investigacion de las
herramientas utilizadas (SDL, Dev-C++ y C++) y la aplicacién de éstas para la
elaboracion de un videojuego de aprendizaje de uno de los lenguajes mas
importantes hoy en dia, SQL.

El videojuego consiste en la realizacion de una serie de pruebas que muestran al
jugador las estructuras basicas para consultar y modificar las bases de datos de una
forma amena.

1.2 Resumen en Inglés

The world of the videogames nowadays is a field in constant development. The
possibility of applying videogames to learn in a pleasant form is one of the reasons
that has led us to make this project.

The development of this project has consisted of the research of the used tools
(SDL, Dev-C ++ and C ++) and the application of these tools to elaborate a
videogame to learn one of the most important languages nowadays, SQL.

The videogame consists of the accomplishment of a series of trials that show to
the player the basic structures to consult and to modify the databases in a pleasant
form.

1.3 Palabras clave

Videojuego, Juego, Educativo, SQL, SDL, C++, MySQL.
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2. Introduccion

El contexto en el que se sitla nuestro proyecto son los videojuegos educativos.
Para ello, haremos una pequefia introduccién a los videojuegos contando un poco de
su historia: cdmo surgieron, los avances, etc. Como segundo apartado de esta
introduccién profundizaremos un poco més en el tipo de videojuegos que nos
interesan para este proyecto, los videojuegos educativos.

2.1 Resefa historica de los videojuegos

Los primeros pasos de los actuales videojuegos se detectan en los afios 40, cuando
los técnicos americanos desarrollaron el primer simulador de vuelo, destinado al
entrenamiento de pilotos. En 1962 aparecio la tercera generacion de ordenadores,
reduciendo su tamafio y coste de manera drastica y a partir de ahi el proceso ha sido
continuado.

En 1969 naci6 el microprocesador, que en un reducido espacio producia mayor
potencial de informacion que los grandes ordenadores de los afios 50. Es lo que
constituye el corazén de nuestros ordenadores, videojuegos y calculadoras.

En 1972 se desarrolla el primer juego, llamado PONG, que consistia en una
rudimentaria partida de tenis o ping-pong. En 1977, la firma Atari™ lanz6 al
mercado el primer sistema de videojuegos en cartucho, que alcanzd un gran éxito en
Estados Unidos y provoco, al mismo tiempo, una primera preocupacion sobre los
posibles efectos de los videojuegos en la conducta de los nifios.

Figura 2.1: PONG de Atari™

Tras una rapida evolucién, en la que el constante aumento de la potencia de los
microprocesadores y de la memoria permitieron nuevas mejoras, en 1986, la casa
Nintendo™ lanzé su primer sistema de videojuegos que permitio la presentacion de
unos juegos impensables nueve afios atras.
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Figura 2.2: Famicom, primer sistema de
videojuegos de Nintendo™

La extensién masiva de los videojuegos en los afios 90 ha provocado una segunda
oleada de investigaciones, desde la medicina, la sociologia, la psicologia hasta la
educacion.

2.2 Videojuegos educativos

Los videojuegos representan en la actualidad una de las entradas maés directas de
los nifios a la cultura informatica y a la cultura de la simulacién.

Muy utilizados por nifios y adolescentes, los videojuegos son, en muchos casos,
muy criticados por sus contenidos y muy poco utilizados por los educadores que
desaprovechan una potente herramienta educativa.

Una de las cosas que hacen que esto sea posible es la “motivacion”.El
funcionamiento de la motivacion y su influencia en el aprendizaje puede ser
condensado en las siguientes reglas:

1. Lo fundamental es que la tarea tenga en si misma el suficiente atractivo o
motivacion para promover el aprendizaje.

2. En caso contrario, existen otras fuentes de motivacion, entre las que destacan
los refuerzos, que pueden ejercer un papel importante. Estos refuerzos
pueden tener caracteristicas de tipo material (premios, recompensas, dinero,
etc.), psicologico (alabanzas), intelectual (conocer las tareas y los resultados),
y social (reconocimiento social, amplificadores sociales).

3. El sistema de refuerzos tiene una mayor influencia cuando se cumplen
determinados requisitos:

v Que tengan carécter positivo, recompensador, en lugar de castigo.

-3-
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Que sea un programa definido, no arbitrario, de refuerzo.

Que suponga una dificultad progresiva.

Que el refuerzo o la recompensa sea inmediata.

Que esté adaptado a las caracteristicas y ritmo del individuo (niveles).
Que se conozcan los resultados rapidamente.

Que tengan un reconocimiento social.

AN N N N RN

Si comparamos la realidad de los videojuegos podemos comprobar que éstos rednen
muchas de las reglas que anteriormente se describen.

= |os videojuegos: algo mas que un entretenimiento.

El juego fue introducido en el colegio como algo mas que un entretenimiento o
una diversion, los educadores intuyeron algo que muchos afios después ha sido
corroborado por numerosas investigaciones: los videojuegos tienen un potencial
educativo importante. Pero el valor de los videojuegos no es sélo su factor
motivacional sino que a través del juego se puede aprender, se pueden desarrollar
destrezas, habilidades, estrategias. En definitiva, ya nadie discute que se puede
aprender jugando.

Al hablar de los videojuegos tenemos que tener presente que el medio en si
mismo posee de unas caracteristicas propias diferentes a otros productos
informaticos.

Los videojuegos presentan unos atributos propios que podemos sintetizar en los
siguientes aspectos:

% Integran diversas notaciones simbdlicas.

En la mayoria de los juegos actuales podemos encontrar informaciones textuales,
sonido, musica, animacion, video, fotografias, imagenes en tres dimensiones.
Diversas notaciones se encuentran presentes en una sola pantalla.

Las investigaciones sobre los medios todavia no han llegado a ninguna conclusion
relevante sobre la eficacia real de la combinacion de las diferentes notaciones
simbdlicas en un sélo medio.

El hecho en si supone un avance técnico indudable. Sin embargo, los cambios en
el disefio del software no se producen a la misma velocidad y la armonizacion de las
diferentes notaciones no siempre se consigue. Muchos programas combinan tantas
notaciones simbdlicas diferentes en una Unica pantalla que se hace dificil pensar que
el usuario tenga la capacidad suficiente como para lograr decodificar dicha
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informacién. Aunque, por otra parte, se observan diferencias significativas en la
decodificacion de los mensajes entre los jugadores expertos y los jugadores noveles.

% Los videojuegos son dinamicos

El medio informatico permite mostrar en pantalla fendmenos de procesos
cambiantes. Las imagenes producidas por el ordenador pueden crear modelos de
cualquier fenémeno real, posible o imaginario. En este sentido, la creaciéon de
simulaciones y entornos virtuales se va haciendo cada vez més sofisticada y el
usuario tiene una sensacion cada vez mayor de implicacién en las historias ofrecidas
a través de la pantalla. De hecho, uno de los campos de aplicacion prioritarios en el
disefio de la realidad virtual lo constituyen los juegos de ordenador.

% Los videojuegos son altamente interactivos

La mayoria de los juegos de ordenador son altamente interactivos. El grado de
interactividad de un medio puede medirse a través de muchas variables diferentes,
destacaremos las siguientes:

- Las posibilidades de apropiacion y de personalizacion del mensaje recibido,
sean cual sea su naturaleza.

- La reciprocidad de la comunicacion.

- La virtualidad.

- La implicacién de la imagen de los participantes en los mensajes.

% Adiccion

Todos los juegos crean una cierta adiccion, es una de las claves del éxito de un
juego, incluyendo a los ya tradicionales. EI hecho de jugar conlleva a que sea
trascendente mientras se juega pero debe ser intranscendente una vez terminado.

Una vez superado o alcanzado un nivel de ejecucion suficiente como para

dominar el jugador al programa, la atraccion disminuye y entra en los cauces de la
normalidad. El hecho sigue siendo comparable a cualquier otra actividad de ocio.

= | 0s videojuegos en la ensefianza

Si bien las investigaciones no son definitivas, la mayoria de ellas indican que
muchos videojuegos favorecen el desarrollo de determinadas habilidades, de
atencion, concentracién espacial, resolucion de problemas, creatividad, etc. por lo
que se concluye que en su conjunto, desde el punto de vista cognitivo, los
videojuegos suponen algun tipo de ayuda en el desarrollo intelectual. Se sugiere que
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quienes juegan a los videojuegos adquieren mejores estrategias de conocimiento,
modos de resolver problemas, se benefician en sus habilidades espaciales y aumenta
su precision y capacidad de reaccion. No hay evidencia de los efectos contrarios.

Desde el punto de vista intelectual, la complejidad de la mayor parte de los juegos
de ordenador actuales permiten desarrollar no sélo aspectos motrices sino, sobre
todo, procedimientos tales como las habilidades para la resolucién de problemas, la
toma de decisiones, la busqueda de informacién, la organizacion, etc. Desde el punto
de vista afectivo, los juegos ejercen una importante motivacion y pueden utilizarse
para el trabajo de aspectos relativos a la autoestima.

Los juegos educativos se disefian para aprender. No se trata de "perder” el tiempo
jugando, hay que aprender algo durante el juego. Esta diferencia en cuanto a
intencién encierra unas consecuencias importantes. Los juegos educativos
mayoritariamente estan pensados para ser utilizados en los colegios.

Hay que tener en cuenta que los videojuegos cumplen muchos de los requisitos
que una eficaz ensefianza debe contemplar, y en muchos casos lo hacen mejor
incluso que nuestros actuales sistemas educativos.

Existen siete caracteristicas que hacen de los videojuegos un medio de
aprendizaje mas atractivo y efectivo:

1. Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales o
de gravedad.

2. Facilitan el acceso a "otros mundos" y el intercambio de unos a otros a traves
de los gréficos, contrastando de manera evidente con las aulas convencionales
y estéticas.

3. Favorecen la repeticion instantanea y el intentarlo otra vez, en un ambiente
sin peligro.

4. Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los jugadores pueden
repetir las acciones, hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensacion de
control.

5. Facilitan la interaccion con otras personas.

6. Hay una claridad de objetivos. El jugador cuando juega al videojuego sabe que
hay una tarea clara y concreta: abrir una puerta, rescatar a alguien, hallar un
tesoro, etc. lo cual proporciona un alto nivel de motivacion.

7. Favorece un aumento de la atencién y del autocontrol favoreciendo el éxito
individual.

Hoy en dia, los videojuegos forman parte de la vida ludica de una gran mayoria
de personas. Siendo éste un elemento més dentro de la tecnologia, consideramos
oportuno y conveniente analizar las potencialidades que los videojuegos podrian
tener dentro del proceso educativo, de tal manera que su utilizacion contribuya a
mejorar y elevar la calidad de dicho proceso.

-6 -
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3. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto era realizar una herramienta de aprendizaje
que permitiera adquirir una serie de conocimientos sobre el lenguaje de base de
datos SQL.

Una vez comprobada la inexistencia de herramientas educativas sobre este tema,
pensamos que podria ser un proyecto original y, sobre todo, util.

Uno de los objetivos méas importantes a la hora de llevar a cabo esta herramienta
era que su uso resultara sencillo al jugador ademas de permitirle adquirir una serie de
conocimientos relacionados con lenguaje SQL de forma amena y divertida.

Para llevar esto a cabo, el desarrollo del proyecto se centrd en el uso de
herramientas gratuitas, con licencias de libre distribucion para que el resultado fuese
un programa de codigo abierto.

En el desarrollo de la herramienta se pensé en posibles ampliaciones futuras, por
lo que su disefio y ejecucidn se realizd en base a esta premisa.

Otro de los objetivos era permitir que el resultado final no necesitara excesivos
recursos para su uso, pudiéndose ejecutar en practicamente cualquier maquina con
unos requerimientos minimos.

Para resumir, hemos tratado de realizar un juego que pueda utilizar cualquier
persona con independencia de sus conocimientos informaticos y de los recursos de
que disponga su ordenador personal, y que su uso suponga el aprendizaje de uno de
los lenguajes méas importantes y utilizados en la actualidad.
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4. Analisis y Disefio

En este apartado explicaremos brevemente las herramientas utilizadas para el
desarrollo del proyecto y el porqué de su eleccién. Ademas, profundizaremos en el
disefio interno de nuestro programa.

4.1 Herramientas

4.1.1 Definicion de las herramientas

e SDL

SDL (Simple DirectMedia Layer) es una API gréfica desarrollada con el lenguaje
C para realizar operaciones de dibujado en 2D, gestionar efectos de sonido y musica,
y cargar imagenes.

Pese a estar programado en C, es aplicable a otros lenguajes de programacion
como C++, Ada, C#, Basic, Lua, Java, Piton, etc. También proporciona herramientas
para el desarrollo de videojuegos y aplicaciones multimedia.

Una de sus grandes virtudes es el tratarse de una libreria multiplataforma,
soportando oficialmente los sistemas Windows, Linux, MacOS y QNX, ademas de
otras arquitecturas/sistemas como Dreamcast, GP32, GP2X, etc.

Fueron desarrolladas inicialmente por Sam Lantinga, desarrollador de
videojuegos para la plataforma Linux.

La libreria se distribuye bajo la licencia LGPL, que es la que ha provocado el gran
avance y evolucién de las librerias SDL.

Se han desarrollado una serie de librerias adicionales que complementan las
funcionalidades y capacidades de la libreria base. Entre ellas destacan:

- SDL_image: Carga de imagenes en diferentes formatos: png, jpg, etc.
- SDL_mixer: Carga de formatos de sonido como wav, mp3, ogg, etc.

- SDL_net: Comunicacion de datos en redes.

- SDL_ttf: Uso de fuentes TrueType.
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e DEV-C++

Dev-C++ es un compilador y entorno de desarrollo para C/C++. Consiste en un
editor de maltiples ventanas integrado con un compilador que nos permitird una
compilacion, un enlace y una ejecucion de aplicaciones rapida y de facil uso.

El editor nos ofrece la opcion de realzamiento de sintaxis. Incluye también un
debugger y un creador de instaladores, ademas de 150 ficheros y 100 librerias.

Algunas de las posibilidades que nos ofrece son: recopiladores de la ayuda GCC-
based, correccion de errores integrado (Usa GDB), ayuda para los idiomas multiples
(localizacion), explorador de clases, depurador de cdédigo, poder eliminar errores en
el explorador de variables, asistente de Proyecto, editor méas Optimo, crea
rapidamente en la consola de Windows, bibliotecas estaticas y DLL, ayuda de
plantillas para crear sus propios tipos del proyecto, creacion del makefile, instalacion
facil de bibliotecas adicionales, ayuda de CVS, etc.

e Lenguaje de programacion C++

El C++ es un lenguaje de programacion, disefiado a mediados de los afios 1980,
por Bjarne Stroustrup, como extension del lenguaje de programacion C.

Actualmente existe un estdndar, denominado 1SO C++, al que se han adherido la
mayoria de los fabricantes de compiladores mas modernos. Las principales
caracteristicas del C++ son el soporte para programacion orientada a objetos y el
soporte de plantillas o programacion genérica. Se puede decir que C++ es un lenguaje
que abarca tres paradigmas de la programacién: la programacion estructurada, la
programacion genérica y la programacion orientada a objetos.

C++ esta considerado por muchos como el lenguaje més potente, debido a que
permite trabajar tanto a alto como a bajo nivel, sin embargo es a su vez uno de los
gue menos automatismos trae (obliga a hacerlo casi todo manualmente al igual que
C) lo que dificulta mucho su aprendizaje.

El nombre C++ fue propuesto por Rick Masciatti en el afio 1983, cuando el
lenguaje fue utilizado por primera vez fuera de un laboratorio cientifico. Antes se
habia usado el nombre "C con clases". En C++, "C++" significa "incremento de C" y se
refiere a que C++ es una extension de C.
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4.1.2 Eleccion de las herramientas

- ¢;Por qué SDL?

La primera decision que se nos plante6 a la hora de comenzar a realizar nuestro
proyecto fue qué libreria de gréficos usar. Buscando informacion sobre programacién
de videojuegos nos dimos cuenta que las opciones que podiamos considerar eran
Allegro y SDL, ya que ambas son librerias de cddigo abierto y que pueden utilizarse
en diversos sistemas operativos.

Investigando sobre ambas, fue complicado decidirnos porque las dos son muy
similares en cuanto a lo que ofrecen y lo que necesitan para ser desarrolladas, pero
decidimos elegir SDL porque encontramos una documentacion bastante completa y
en los comienzos cuanto méas amplia sea la base en la que nos podemos basar, mucho
mejor.

- Eleccion del lenguaje de programacion

Tras elegir la libreria de graficos, el segundo paso fue el lenguaje de programacion
en el que realizariamos nuestro proyecto. No hubo dudas puesto que SDL esta
programado en C. Asi que decidimos elegir C/C++ aungue nuestra experiencia previa
no fuese muy amplia.

- Eleccion del entorno de desarrollo

Elegimos Dev-C++ porque es un programa gratuito y en su Ultima version viene
integrado con el compilador Mingw. De esta forma teniamos ambas necesidades
cubiertas. Ademaés, parte de la documentacién que encontramos sobre SDL estaba
basada en este entorno de desarrollo.

-10 -
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4.2 Estructura del programa

Un videojuego es un programa diferente a los programas convencionales. Debe
funcionar en tiempo real, en todo momento mientras se esta ejecutando, el juego
debe estar realizando alguna tarea. También debe estar esperando que ocurra algin
evento, ver si se ha pulsado una tecla determinada, si se ha movido el ratéon o
presiona algun botdn de éste y luego actuar en consecuencia. Todo esto, y mas, debe
ocurrir en un ciclo.

La estructura principal de nuestro programa podria resumirse en el siguiente
gréafico. Donde:

- Cargar Opciones: En nuestro videojuego se ofrece la posibilidad de cambiar
las opciones principales. Estas son: audio, sonido y modo de video. Por lo
tanto, al comenzar el juego, se carga la Gltima configuracién guardada.

- Iniciar: Inicializa la biblioteca y los recursos basicos.

- Correr: Es el bucle principal del videojuego.

- Eliminar: Al terminar el programa, libera los recursos utilizados.

Cargar Opciones

Iniciar

Correr

Eliminar

Figura 4.1: Estructura principal del programa

Estos métodos son Ilamados desde la clase main, pero estan contenidos dentro de
la clase juego.

-11 -
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Si estudiamos detalladamente los elementos principales:

Iniciar:

Este método se encarga de preparar el comienzo del videojuego. Se encarga
de: inicializar la libreria SDL, asignar las opciones cargadas previamente,
iniciar el Audio y cargar la primera escena que podré observarse. Resumido:

- Iniciar SDL
- Asignar Opciones
- Iniciar Audio
- Cargar Escena (INTRO)

Figura 4.2: Método Iniciar

Correr:
En este método se encuentra el bucle principal del programa. En él se
comprueba continuamente si se ha producido algin evento que deba ser

considerado.

Reiniciar reloj

no
escena =

escena_anterior

lsi

Intercambiar escenas Procesar Eventos Isalir

Actualizar actual

Imprimir actual

Figura 4.3: Método correr

-12 -
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Los métodos referenciados por correr son los siguientes:

* Reiniciar reloj:

Debido a que no en todos los equipos la velocidad es la misma, debemos
evitar que en un equipo lento, el juego funcione a baja velocidad y en
cambio si se ejecuta en un equipo muy rapido sea imposible jugar dada su
velocidad. Para esto, en nuestro bucle principal se gestiona la velocidad
del juego de manera independiente a la arquitectura del equipo o
dispositivo. Para conseguir esa independencia, controlamos nuestro bucle
mediante rutinas de tiempo.

Este método reinicia los contadores de tiempo y durante el bucle se
gestionan los valores obtenidos.

» Procesar eventos:
Es el método especifico para observar los eventos que se producen durante
la ejecucion. Determina el valor de la variable salir.

* Intercambiar escenas:
Elimina la escena actual e inicia la siguiente escena correspondiente. Si no
se puede iniciar, el juego termina. Desde aqui también se Ilama al método
de reiniciar reloj para tener en cuenta los tiempos de ejecucion.

= Actualizar:
Es un método especifico de cada pantalla. Después de ser creada la
siguiente escena, credndose una instancia de la clase correspondiente, se
Ilama a este método, que contiene el bucle de cada pantalla.

= Imprimir:

Al igual que el método anterior es diferente para cada pantalla. Se encarga
de introducir todos los elementos graficos sobre la pantalla actual.
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4.3 Estructura de clases

A continuacion explicaremos el contenido de las clases que forman nuestro
programa y mostraremos con diagramas las relaciones entre ellas.

- juego.cpp/juego.h:

Es la clase principal del juego. Ya hemos explicado los métodos que influyen
en el comportamiento general del programa en el apartado anterior. Su
contenido completo es el siguiente:

juego

audio: audio

registrado: bool

escena: int
escena_anterior:int
etapaJuego: int

salir: int

t:int

tg: int

tl: int

opciones: opciones_t
actual: pantalla*

fondo: SDL_Surface*
screen: SDL_Surface*
usuario: string

nombres: vector <string>
todasPruebas: vector <string>

cargar_opciones(char *ruta): int
iniciar(void): int
procesar_eventos(SDL_Event *evento): int
juego(void)

dameUsuario():string

cambiar_escena(int nueva_escena): void
cambiarEtapa(int i): void
cargarNombres(void): void
cargarPartida(string archivo): void
correr(void): void

eliminar(void): void

generarPrueba(void): void
guardarPartida(): void
imprimir_cargando(int posX, int PosY): void
iniciarPruebas(): void
intercambiar_escenas(void): void
introducirUsuario(void): void
reiniciar_reloj(void):void

terminar(void): void

Figura 4.4: Diagrama de la clase juego
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Ademaés, de los elementos que ya hemos comentado, podemos destacar lo
siguiente:

= Nuestro juego tiene la opcion de guardar el estado del juego para
siguientes ejecuciones del juego. Los elementos utilizados para que
esto sea posible son: usuario y todasPruebas como atributos y
dameUsuario, guardarPartida y cargarPartida como métodos. La
informacién de cada usuario se guarda en un archivo de texto con el
nombre de usuario donde se hace referencia a las pruebas que ya han
sido superadas.

= Se tiene conocimiento de todos los usuarios que han guardado partida
en el juego, esto se almacena en el atributo nombres mediante el
método cargarNombres.

- pantalla.h:

Es una clase abstracta. Todas las pantallas de nuestro juego la heredan
definiendo los métodos iniciar, actualizar e imprimir. Su contenido:

pantalla

modo_video: int
musicaPantalla: int
sonidoPantalla: int
pjuego: juego*
screenP: SDL_Surface*

iniciar(class juego * _pjuego, int conf_video, SDL_Surface * screen): int
actualizar(void): void
imprimir(void): void

Figura 4.5: Diagrama de la clase pantalla

- audio.cpp/audio.h:

En esta clase estdn los métodos para controlar las opciones de audio de
nuestro juego. Dependiendo de lo que seleccionemos en el menud de opciones,
se activara la masica o los sonidos.

El audio funciona de manera general. Si se activa, estard activado para todas
las pantallas, si se desactiva, también sera para todas las pantallas.

El diagrama siguiente muestra su contenido:
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audio

canal_musica: int
conectar_musica: int
conectar_sonido: int
sonidos[2]: Mix_Chunk*
musicas[2]: Mix_Music*

cargar_musica(void): void
cargar_sonido(void): void
descargar_musica(void): void
descargar_sonido(void): void
iniciar (int _conectar_sonido, int conectar_musica): void
pausar_musica(int indice): void
pausar_sonido(int indice): void
play(int indice):void
play_musica(int indice): void
audio(): Constructor

~audio(): Destructor

Figura 4.6: Diagrama de la clase audio

Las cuatro clases siguientes recogen métodos de utilidad que se usan en
practicamente el resto de clases.

- util_dibujo.cpp/util_dibujo.h:

Debido a que en todas las pantallas se muestran imégenes, tenemos una clase
con los métodos para cargar las iméagenes sobre nuestra pantalla de juego.
DrawlIMG carga la imagen y DrawBG carga el fondo de la pantalla:

util_dibujo

DrawIMG(SDL_Surface * _screenP, SDL_Surface * _img, int x, int y): void
DrawBG(SDL_Surface * _screenP, SDL_Surface * _back): void

Figura 4.7: Diagrama de la clase util_dibujo

- util_fuente.cpp/util_fuente.h:

Para utilizar archivos de caracteres creados como imagenes, debemos separar
cada letra como una imagen para poder mostrarlas en pantalla. Esto lo hemos
utilizado en bastantes pantallas, por lo tanto hemos recogido en esta clase los
métodos necesarios:
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util_fuente

identificar_rects(SDL_Surface * ima, SDL_Rect * fuentes): void

guardar_rect(SDL_Rect * rect, int X, int y, int w, int h): void

get_pixel(SDL_Surface * ima, int x, int y): Uint32

imprimir_letra(SDL_Surface * dst, SDL_Surface * ima, SDL_Rect * fuentes, int x, int y, char letra): int
imprimir_palabra(SDL_Surface * screenP, SDL_Surface * ima,

SDL_Rect * fuentes, int x, int y, char * cadena): void

obtener_letra(int caracter): char

Figura 4.8: Diagrama de la clase util_fuente

- util_pantalla.cpp/util_pantalla.h:

Usamos los métodos de esta clase para cambiar el tamafio de la pantalla. Los
tamanos pueden ser 640x480 o pantalla completa:

util_pantalla

cambiarTam(SDL_Surface * imagen, int tam): void
cambiarTam2(SDL_Surface * imagen, SDL_Surface * src, int tam):void

Figura 4.9: Diagrama de la clase util_pantalla

- boton.cpp/boton.h:

Junto con util_dibujo, esta es una de las clases mas utilizadas dentro de
nuestro programa. Podemos crear botones de diferentes tamaros y detectar si
el raton realiza una pulsacion sobre él conociendo sus dimensiones. Tenemos
dos tipos de botones, los normales y los de tipo check que actuan sobre la
variable seleccionado.

Su contenido es el siguiente:
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boton

alto: int

ancho: int
ratonx: int
ratony: int
seleccionado: int
x1: int

X2: int

yl:int

y2: int

event: SLD_Event
keys: Uint8*

compraobar_boton(): bool
detectar_boton(): bool
detectar_boton2(): bool

getAncho(): int

getLargo(): int

getPosx(): int

getPosy(): int

crear_boton(int X, int y, int w, int h): void
crear_boton2(int x, int y, int w, int h): void
boton(): Constructor

~boton(): Destructor

Figura 4.10: Diagrama de la clase boton

A continuacién haremos un listado de las clases que heredan de la clase pantalla.
La estructura principal de todas ellas es similar. Todas tienen los métodos iniciar,
actualizar e imprimir, por lo tanto no mostraremos sus diagramas. El resto de
métodos de cada una de ellas es especifico para realizar su funcion.

historia.cpp/historia.h: Es la introduccién del videojuego
menu_principal.cpp/menu_principal.h: Menu principal del videojuego.

menu_opciones.cpp/menu_opciones.h:  Menu para seleccionar las
opciones de audio y video.

menu_controles.cpp/menu_controles.h: Muestra la funcién de cada tecla.
pantalla_nombre.cpp/pantalla_nombre.h: Pantalla donde se introduce el
nombre del usuario y se muestran todos los usuarios que han salvado su
partida.

historiaSQL.cpp/historiaSQL.h: Pantalla que hace de cabecera al resto de

pantallas. En su constructor se pasa como variable el archivo de texto del
cual extrae las palabras a mostrar en cada uno de los casos.
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- guardar.cpp/guardar.h: Pantalla que se muestra al intentar salir del juego
para guardar el estado de las pruebas o no.

- pasoEtapa.cpp/pasoEtapa.h: Pantalla intermedia entre una etapa y otra. En
su constructor se introduce como variable el nimero de la etapa siguiente.

Las siguientes pantallas recogen las diferentes pruebas de cada una de las
etapas:

- etapal.cpp/etapal.h
- etapa2.cpp/etapa2.h
- etapa3.cpp/etapa3.h
- etapad.cpp/etapasd.h
- etapa5.cpp/etapab.h

Las siguientes clases también heredan de pantalla.h su caracteristica es que
son las que representan a cada una de las pruebas:

- ahorcado.cpp/ahorcado.h

- sopa.cpp/sopa.h: utiliza las clases informacion.cpp/informacion.h y
Letra.h

- camareroSelect.cpp/camareroSelect.h

- camareroUpdate.cpp/camareroUpdate.h

- camareroDelete.cpp/camareroDelete.h

- inicial.cpp/inicial.h

- secuencia.cpp/secuencia.h

- puzzle.cpp/puzzle.h

- testSelect.cpp/testSelect.h

- testUpdate.cpp/testUpdate.h

- testDelete.cpp/testDelete.h

- testlnsert.cpp/testinsert.h

- trivialSelect.cpp/trivialSelect.h

- trivialUpdate.cpp/trivialUpdate.h

- trivialDelete.cpp/trivialDelete.h

- triviallnsert.cpp/triviallnsert.h

- simon.cpp/simon.h

- acertijos.cpp/acertijos.h

- enigmas.cpp/enigmas.h

- adivinanzas.cpp/adivinanzas.h

- varios.cpp/varios.h

- chistes.cpp/chistes.h
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- pelotaUp.cpp/pelotaUp.h

- pelotaDel.cpp/pelotaDel.h

- pasoEtapa.cpp/pasoEtapa.h

- pantalla_ultima.cpp/pantalla_ultima.h

En resumen, diremos que en la clase main tenemos una instancia de juego, que a
su vez tiene una instancia de pantalla. En el siguiente gréafico se puede ver mas
claramente la relacion de las clases principales:

main juego pantalla

T

ahorcado sopa

Figura 4.11: Diagrama de clases general
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5. Desarrollo

Cuando alguien se plantea el reto de desarrollar su primer videojuego, las ganas
por ver resultados inmediatos pueden llevar en algunos casos a realizar un trabajo
inicial que debido, por ejemplo, a las herramientas elegidas no es posible finalizar
como estaba planeado.

Por esto, es muy importante que antes de lanzarse a escribir cientos de lineas de
coédigo se realice un estudio detallado de todos aquellos elementos que estaran

presentes en el proyecto.

A continuacion detallaremos las fases principales por las que ha pasado el
desarrollo de nuestro videojuego.

5.1 Idea principal

Al plantearnos el hecho de desarrollar un videojuego educativo relacionado con
la informética, estuvimos barajando varias ideas entre las partes de
hardware/software que habiamos aprendido durante la carrera.

Cuando surgio la idea de realizarlo sobre SQL nos decantamos por ella porque
creemos que las bases de datos estan presentes en el dia a dia y seria interesante
explicarselo a personas sin conocimientos informéticos avanzados.

Ademas, creemos que SQL es uno de los lenguajes que a la vez de til, no es muy
complicado de aprender mediante este método.

5.2 Investigacion

Gran parte del esfuerzo para llevar a cabo este proyecto ha estado dedicado a la
investigacion del uso de las herramientas elegidas.

Al comenzar el proyecto no sabiamos, por una parte, con qué lenguaje realizar el
juego y, por otra, no conociamos ninguna libreria aplicable para gréaficos. Entonces
comenzamos a barajar distintas posibilidades y a estudiar las compatibilidades entre
unas herramientas y otras.

La idea era decantarnos por aplicaciones y librerias que pudieran usarse en
distintos sistemas operativos y que, por supuesto, fuesen eficaces para el tipo de juego
que elegimos, que consiguiésemos todo lo que nos proponiamos sin que el PC
aumentara mucho su uso de CPU. Esto altimo también nos ha llevado parte de
estudio puesto que lo que queriamos también era que se pudiese ejecutar en distintos
ordenadores con unos requerimientos minimos.
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Tras elegir las herramientas, estudiamos qué librerias auxiliares de SDL ibamos a
necesitar para comenzar a utilizarlas. EI primer paso fue configurar el entorno de
desarrollo para poder utilizar la libreria SDL.

Para comprobar que todo estaba configurado correctamente, el primer paso fue
intentar mostrar una imagen por pantalla. Después de esto llegaron otros logros
como es el mover una imagen mediante teclado, introducir sonido o el
reconocimiento del movimiento y el pulsado del raton.

Uno de los altimos pasos fue introducir caracteristicas de la sublibreria SDL_ttf.

Otra de las tareas de investigacion que realizamos fue en relaciéon con MySQL.
Queriamos que el usuario no solo jugara y aprendiera, sino que construyera tablas,
modificara datos, etc. para que con la practica se fijen los conocimientos adquiridos
con la teoria. Por este motivo, decidimos primero realizar el juego y una vez que el
usuario se viese en condiciones de aplicar lo aprendido a la préctica, le guiariamos
para que crease su propia base de datos. Para todo esto necesitariamos hacer una
conexion de la base de datos con nuestras herramientas.

Este proceso nos llevo aproximadamente 3 meses de trabajo, en los cuales
obtuvimos algun primer resultado para nuestro programa.

5.3 Fase creativa

Después de conocer las capacidades de la libreria grafica, comenzamos por
desarrollar la cabecera y los menus del juego.

Antes de comenzar a desarrollar las pruebas estudiamos el orden en el que
ensefiariamos las diferentes caracteristicas del lenguaje SQL. Asi, decidimos que
fuera el siguiente: Select, Where, Insert/Update/Delete, Create.

La primera prueba que pensamos fue “Tu Primera Query”, en la que se debian
ordenar cuatro palabras para formar una consulta correcta.

Tras esto, surgieron ideas como el ahorcado o la sopa de letras. Pensamos que
unos sencillos juegos para comenzar a aprender las palabras clave del lenguaje seria

una buena manera de empezar.

Necesitdbamos explicar las caracteristicas del lenguaje, asi que creamos una
pantalla que fuese contando todo esto en forma de lecciones. De esta forma
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aprovechariamos estas lecciones para mostrar cosas que no pudiésemos abarcar con
las pruebas. Hemos dividido las lecciones de la siguiente forma:

- Fase 1:
= Construccion correcta de la consulta SELECT con uno y varios
campos.
= Operadores matematicos: <, >, =, etc.
= Funciones AVG, COUNT, SUM, MAX y MIN.
= Uso de DISTINCT.

= Utilizacion de WHERE.

= Operadores Idgicos: AND y OR.
= ORDER BY + ASC/DESC.

= GROUP BY.

= LIKE Yy el uso de %.

= Construccidn correcta de una expresion de tipo UPDATE con
uno y varios campos.

= Usode INyNOT IN.

= BETWEEN.

= Construccidn correcta de una expresion de tipo DELETE.
= COMMIT y ROLLBACK.

= Construccidn correcta de una expresion de tipo INSERT.
= Introduccion a CREATE.

- Fase Final
= Guia para la utilizacién de herramientas de MySQL.

Después de organizar las fases, comenzamos a desarrollar pruebas para aplicar
estas lecciones. Decidimos que juegos tipo test o trivial serian los més utiles para
poder valorar los conocimientos, asi que decidimos hacer uno para cada tipo de
comando.

Por ultimo, surgié la idea de crear pantallas que no tuvieran nada que ver con

SQL, que fuesen un entretenimiento durante el juego, asi que se crearon pantallas de
chistes, adivinanzas, etc. para cada una de las fases.
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5.4 Cambios

Durante el desarrollo del videojuego, surgieron varios cambios, tanto por mejoras
como por problemas encontrados.

Uno de los principales problemas fue el rendimiento. Cuando ya teniamos
desarrollado gran parte del programa, nos dimos cuenta que en pantallas como las de
los menus, el rendimiento era muy malo. La carga de transacciones podia alcanzar
hasta los 2 Gb si dejdbamos mucho tiempo la pantalla del menu activa.

La solucion no fue sencilla porque los menus son pantallas con una complejidad
bastante alta, pero finalmente logramos encontrar la solucion. En estas pantallas
teniamos un método que procesaba los eventos continuamente. Lo eliminamos e
hicimos que esto se comprobara en el bucle de cada pantalla y el problema se
soluciond.

Otro de los problemas ha sido la unién de las pantallas. En muchas ocasiones al
intentar pasar de una pantalla a otra, el programa se cerraba. Entre otras cosas era
causado por la repeticion del nombre de alguna variable que estuviese en uso dentro
de nuestra clase juego.

Las mejoras que hemos llevado a cabo han sido sobre todo para una mejor
jugabilidad:

- Poder hacer uso del ratén y de las teclas para seleccionar los botones de
Aceptar/Cancelar.

- Laopcion de guardar en cada fase.

- Poder ir hacia la siguiente o la anterior fase pulsando una tecla.

- Poder salir en todo momento a la fase actual tanto en las pruebas como
en las pantallas de las lecciones.

- Mostrar el nombre de los usuarios que han guardado partida para poder
recordar con qué nombre se ha jugado.
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6. Documentacion

6.1 Manual de SDL

Para utilizar SDL deberemos importar las cabeceras de las clases que necesitamos:

#include "SDL/SDL_h"
#include "SDL/SDL_image.h"
#include "SDL/SDL_mixer.h"

Para utilizar cada sublibreria de SDL necesita incluir su cabecera para poder
utilizar sus métodos.

Para inicializar SDL y crear una pantalla de 640x480:

SDL_Surface *screen;
it (SDL_Init (0))
{

printf ("Error: %s\n", SDL_GetError ());
exit (1);
}

screen = SDL_SetVideoMode (640, 480, 16, SDL_HWSURFACE |
SDL_DOUBLEBUF) ;

Insertar un titulo a nuestra pantalla y mostrar un icono en ella:

SDL_WM_SetCaption ("Prueba Inicial™, NULL); //Titulo de la
ventana

SDL_WM_Setlcon(SDL_LoadBMP(**imagenes/icono.bmp'™),NULL);
//Colocar icono en ventana

Deteccion de eventos:

SDL_Event eventos;

// Detiene el programa hasta que recibe un evento
it (SDL_WaitEvent (& eventos))

Finalizacion de la libreria y liberacion de recursos:

| SDL_Quit Q;
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- Insertar una imagen:

Una imagen es de tipo SDL_Surface, SDL soporta varios tipos de archivos de
imagen. Pondremos un ejemplo de cdmo crear una imagen y asignarle un archivo
de tipo *.png:

SDL_Surface * imagen;

imagen = IMG_Load (*“imagen.png™);

Para que se muestre en nuestra pantalla, debemos asignarle una forma. Las
imégenes suelen ser rectangulos, le asignamos las caracteristicas de nuestra
imagen: w - width (anchura) y h - height (altura) Asi, a través del rectangulo
podremos asignarle las coordenadas x e y que queremos para nuestra imagen y
controlar su posicion consultando estas coordenadas. También serd util que la
imagen sea transparente, para ello podemos crear una imagen que tenga de fondo
un color que asignaremos como color transparente. En nuestro ejemplo, hemos
elegido el color rojo:

SDL_Rect rectangulo;
rectangulo.x=x;
rectangulo.y=y;
rectangulo.w = imagen->w;
rectangulo.h = imagen->h;

// Asignamos el color transparente al color rojo.
SDL_SetColorKey(imagen,SDL_SRCCOLORKEY | SDL_RLEACCEL,
SDL_MapRGB(imagen->format,255,0,0));

imagen=SDL_DisplayFormat(imagen);
//Relacionamos el rectangulo con nuestra imagen y nuestra

pantalla
SDL_BlitSurface(imagen, NULL, screen, &rectangulo);

También podemos determinar como pixel transparente uno en concreto de
nuestra imagen, por ejemplo, el primer pixel (0,0):

uint32 pixel_transparente = get_pixel (ima, 0, 0);
int fila;

/* busca un pixel opaco */
for (fila = 0; fila < ima->h; fila ++)

if (pixel_transparente != get pixel (ima, columna,
fila))

+

return O;

Eliminacion de la imagen y liberacion de recursos:

‘SDL_FreeSurface (imagen);
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- Insertar sonido:

Para empezar y finalizar con el sonido:

it
(Mix_OpenAudio(MIX_DEFAULT FREQUENCY,MIX_DEFAULT_FORMAT,1,40
96) < 0) {

printf("'No se pudo iniciar SDL_Mixer: %s\n",
Mix_GetError());
return 1;

}

atexit(Mix_CloseAudio);

Podemos poner una musica de fondo y generar sonidos por sucesos que ocurran
en nuestro juego. SDL soporta numerosos tipos de archivos:

Mix_Music *musica;
Mix_Chunk *explosion;

musica = Mix_LoadMUS(*'sounds/musica2.mid™™);
explosion = Mix_LoadWAV(*'sounds/explosion.wav');

Para que suene una u otra, tenemos diferentes canales:

Mix_PlayMusic(musica,-1);
Mix_PlayChannel (-1,explosion,0);

- Insertar texto desde un archivo de fuentes TrueType:

En primer lugar debemos crear una instancia de tipo fuente. Después tendremos
que inicializar la libreria, asignarle a la instancia un archivo de fuentes TrueType
y definir el estilo que queremos para nuestra fuente:

TTF_Font * font;
TTF_Init(Q);

font = TTF_OpenFont(*'comic.TTF", 18);

TTF_SetFontStyle (font, TTF_STYLE_NORMAL);

Los posibles estilos son los siguientes: TTF_STYLE_NORMAL para estilo normal,
TTF_STYLE_BOLD para estilo negrita, TTF_STYLE_ITALIC, para estilo itélica, y
TTF_STYLE_UNDERLINE para estilo subrayado.
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El texto para que se muestre por pantalla debe tratarse como una imagen, para
ello, utilizamos la funcion TTF_RenderText_Solid:

SDL_Surface * texto;
texto = TTF_RenderText_Solid(font,temp.c_str(), color);

donde temp es de tipo string y color es de tipo SDL_Color:

SDL_Color color;

color.r=23;
color.g=80;
color.b=250;

Para terminar con la libreria, tendremos que escribir:

TTF_CloseFont(font);

TTF_Quit(Q);

- Reconocimiento de los eventos de raton:

Primero debemos habilitar el raton:

| SDL_ShowCursor (SDL_ENABLE) ; |

Para saber en qué posicion se encuentra el cursor tendremos dos variables de tipo
entero que pasaremos como punteros a la funcién SDL_GetMouseState. Serd de la
siguiente forma:

int ratonx,ratony;
SDL_GetMouseState(&ratonx, &ratony);

Tras esto, para detectar que el boton ha sido pulsado se comprueba que lo
siguiente es verdadero:

| SDL_BUTTON (1) |
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- Ejemplos completos:

o Hola mundo:

i_l-lola- -II'II-.II'Id-.O "

Figura 6.1: Pantalla “Hola Mundo”

El codigo que deberiamos escribir para obtener la pantalla anterior es el siguiente:

#include "SDL/SDL.h"
#include "SDL/SDL_image.-h"
#include "'SDL/SDL_ttf._h"
#include <string>

using std::string;
int main (int argc, char * argv [1) {

SDL_Surface * screen;
TTF_Font * font;
SDL_Color color;

SDL_Surface * texto;
string temp;

if (SDL_Init (0))
{
printf ("Error: %s\n", SDL_GetError ());
exit (1);
}

screen = SDL_SetVideoMode (640, 480, 16,
SDL_HWSURFACE | SDL_DOUBLEBUF) ;

SDL_WM_SetCaption ('Hola mundo’™, NULL);
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TTF_InitQ;

font = TTF_OpenFont(‘'comic.ttf’, 20);
color.r=23;

color.g=80;

color.b=250;

TTF_SetFontStyle (font, TTF_STYLE_NORMAL);
SDL_Rect dest;

dest.x 20;
dest.y = 20;

SDL_Event event;

temp=""j jHola mundo!!*;
texto = TTF_RenderText_Solid(font,temp.c_str(),
color);

SDL_BlitSurface(texto, NULL, screen, &dest);

while (SDL_WaitEvent(&event)){
iT (event.type == SDL_QUIT)
break;

s
SDL_Quit();
return O;

o Imagen que puede moverse mediante los cursores:

Il Pelota en movimiento

Figura 6.2: Pantalla “Pelota en movimiento”
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#include "SDL/SDL.h"
#include "SDL/SDL_image.-h"

int main (int argc, char * argv [])

{

SDL_Surface * screen;

int baj;
int der;
int der2;
int der3;

nt Xpos;
int ypos;

Xpos
ypos

50;
100;

int xXpos2;
int ypos2;

int Xpos3;
int ypos3;

SDL_Surface *pelota;
SDL_Surface *back;

SDL_Event event;
int done = 0O;

it (SDL_Init (0))
{

exit (1);
}

SDL_HWSURFACE | SDL_DOUBLEBUF) ;

SDL_DEFAULT_REPEAT_INTERVAL);

SDL_Rect dest;

pelota = SDL_LoadBMP("'pelota.bmp™);
back = IMG_Load(''bg.png™);

SDL_Flip(screen);
SDL_PollEvent(NULL);

printf ("Error: %s\n", SDL_GetError ());

screen = SDL_SetVideoMode (640, 480, 16,

SDL_EnableKeyRepeat(SDL_DEFAULT REPEAT DELAY,

SDL_WM_SetCaption (“'Pelota en movimiento™, NULL);

SDL_BlitSurface(back, NULL, screen, &dest);
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while(done == 0 )

it (SDL_WaitEvent(&event))
{
it ( event_key._keysym.sym == SDLK_ESCAPE ) {
done = 1;

it (baj ==1){
if (ypos < 460){
ypos += 2;
Yelse{ baj = 0; }
}

it (der ==1){
ifT (xpos < 620){
Xpos += 2;
}else{ der = 0; }
}

it (der == 0){
it (xpos > 0){
Xpos -= 2;
Yelse{ der = 1; }

}
it (baj == 0){
it (ypos > 100){ //Limite superior
ypos -= 2;
}else {baj = 1;}

itS ;face(back, NULL, screen, &dest);

XpOS;
YPOS;

SDL_BlitSurface(pelota, NULL, screen, &dest);
SDL_Flip(screen);

it ( event.type == SDL_KEYDOWN )

gf ( event_key.keysym.sym==SDLK_UP ) baj = O;
iT ( event_key.keysym.sym==SDLK_DOWN ) baj = 1;
it ( event_key.keysym.sym==SDLK_RIGHT) der = 1;
iT ( event_key.keysym.sym==SDLK_LEFT ) der = O;

}
}

3
SDL_Quit();
return O;
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6.2 Manual de Usuario

A continuacion, mostraremos una guia para cada una de las pantallas de nuestro
juego.

La siguiente figura muestra la secuencia normal a seguir hasta llegar a la primera
Etapa. Tras terminar todas las etapas necesarias, podremos ver una etapa final que a
modo de presentacion explicard cdémo podriamos conectarnos a MySQL para crear
nuestra propia base de datos.

Cargando...

rMenL] principalw

Introduccion

Nuevo Juego Menu opciones Controles Salir/Guardar

|
Etapa final

Al comenzar el juego se podrd ver una pantalla que indica que el juego esta
Cargando. A continuacién, podré verse una pequefia introduccion al juego:

Figura 6.3: Secuencia de ejecucion |
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I APRENDIENDO SGL

¢Quieres aprender
SQL?

&)

Figura 6.4: Pantalla de Introduccion

La introduccién puede interrumpirse pulsando Escape, Intro o Espacio. Tanto si
esperamos como si decidimos terminarla antes de que acabe, se accede al menu
principal:

Il Alenu principal

® NUEVO JUEGO
OPCIONES
COMO JUGAR
SALIR

APRENRIENDO

Figura 6.5: Menu principal
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Para acceder a las diferentes opciones se debe mover la bolita roja con los
cursores de arriba y abajo. Cuando estemos situados sobre la opcion que queremos,
accederemos a ella pulsando Intro o Espacio.

Al seleccionar “OPCIONES”, entraremos en la pantalla de Menu de opciones:

Il Menu de opeiones

BB vopo PANTALLA 640 X 480 PIXELES
MUSICA NO
SONIDO NO
CANCELAR

SALIR Y GUARDAR

Figura 6.6: Menu de Opciones

El funcionamiento de este menu es igual que el anterior. En él podremos
seleccionar el tipo de pantalla que queremos, podremos escoger entre 640x480
pixeles y pantalla completa. También se podra escoger si queremos escuchar tanto la
musica como los efectos de sonido. Si pulsamos Escape o seleccionamos “Salir y
guardar” volveremos al Menu principal. En un caso saldremos sin guardar los
cambios y en el otro se guardaran.

Si en el Menu Principal pulsamos sobre “CONTROLES”, accederemos a la pagina
donde nos explican las teclas que usamos durante todo el juego. Para activar y
desactivar la musica de fondo del juego se utiliza F2 y para los efectos de sonido es
F3. Esta pantalla podra observarse en cada prueba pulsando F1:

-35-



Sonia Martin Moreno

Videojuego educativo para el aprendizaje de SQL Francisco Javier Remesal Escalero

Il Coniroles

ol EQUFRDR pEREews

- APEDR BAMS

Laura Rivera Rodriguez

0EX
COWFROLEHS

-

PRQE

IBIANO)

-

WRSED o)
o 8enipe

o) wEvk PRivePaL

Figura 6.7: Controles

Al pulsar Escape, volveremos al Menu principal o a la prueba donde

estuviésemos.

Si en el Menu principal pulsamos sobre “Nuevo Juego”, accederemos a la

siguiente pantalla:

Il VERT AR A

i CUAL 2 TU nombre %2

laura

laura
sonia
javi
maria
rodolfo
fernando

antonio paco
david ana
ricardo paloma
merce

adrian

alberto

Figura 6.8: Pantalla para introducir el usuario

En ella se muestran aquellos usuarios que han grabado su partida en el juego.
Podremos introducir un nombre ya existente o uno nuevo. Si se pulsa Cancelar o
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Escape, volveremos al Menu Principal. Al pulsar Aceptar o Intro, se podra comenzar
a jugar. Si hemos introducido un usuario nuevo se accedera a la pantalla de
presentacion del lenguaje SQL:

fE®

mlal Soy Query y voy aser tu \

profesor en este juego.

A continuacion te ensefiaré unas cuantas
cosos. Empezaré contdndote qué es ura
base de datos. Una Base de Datos es una
coleccion estructurada de dates, dqué?
cque te has quedado igual que estabas?

Estd bien, te lo explicaré en otras /

Figura 6.9: Introduccién al lenguaje SQL

Para salir de ella podremos pulsar Intro y comenzar la primera etapa de pruebas o
Escape para volver al Menu principal.

Si el usuario que ingresamos ya estaba en la lista directamente accederemos a la
pantalla de la primera fase de pruebas:

Il PRIMERA FASE DE PRUEBAS

Figura 6.10: Primera Etapa de Pruebas
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La secuencia normal de las etapas es la siguiente. Como indicamos en la siguiente
figura:

Ahorcado ]

[Tu primera Query Sopa de Letras] [ Secuencia

[ Test Select Trivial Select Puzzle Camarero Select]
{ Test Update Trivial Update] [Pelota Update Camarero Update]

[ Test Delete Trivial Delete ] [ Pelota Delete Camarero DeIete]
Etapa 5
[Simon Create Simon Select Test Update Trivial Update ]

Figura 6.11: Secuencia de ejecucion 1l
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Al acceder a cada una de las pantallas del gréfico anterior, primero aparecerd la
ventana que aparece en la figura 6.8 con una explicacion diferente para cada una de
ellas.

Dentro de cada etapa, el funcionamiento es el mismo. Pulsando sobre cada boton
de las pruebas se accede a ella. Al pulsar sobre el emoticono central se accede a las
pantallas de entretenimiento.

En cada etapa, si pulsamos sobre 'l—H , guardaremos la partida, es decir, las
pruebas que han sido superadas hasta ese momento.

Cuando alguna prueba ha sido superada, aparece rodeada con un circulo rojoy ya
no podré jugarse de nuevo:

Figura 6.12: Ejemplo de prueba superada

Para ir a la siguiente etapa, pulsaremos “X”, para ir a la etapa anterior, habra que
pulsar “Z”.

Ahora, explicaremos el funcionamiento de cada una de las pruebas.
La primera prueba de la primera etapa consiste en ordenar una secuencia. Se

pulsa sobre cada palabra en el orden que elijamos y pulsamos Aceptar para
comprobar si es correcto:
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Il Ordena la secuencia EE&®E

FROM
SELECT

tabla_personas nombre

Figura 6.13: Tu primera Query

En la sopa de letras, tendremos que encontrar las palabras que aparecen en la
parte derecha de la pantalla. Se seleccionaran pulsando con el ratén sobre las letras:

Ml Sopa de Letras =] 3]

Palabras:

VILIEDE
WHERE

TR xImIE|lalo|o|ln|=
=AMl <= |= [(N|x
niwla|=|1Z|xwlw|H(N[(M|Z

Qv |x|rx|w|o|® || |m
@ aaIr|elolpls|> (T (2 |m|m
radl ol B~ L Bl (oo T n s B el Lo 8 K B ol Kol L6080 b D

O ml=|<|®|N[m|[x|m(< | |>
Olpl<|mN|<|=|— ||| |c

TiHIX[alZIRIOO|E M| |m|Z|m
Al |Ir TR (INIX|O|C|m |02
D|e|Z | Ix|=|Im[Om|a|~=|d|d|=
Zo|IZ(w|nalx|IxlD|>|Z|7|T|N

TIe|I=|lclqlg|x|z|lc|lw|m]|w|= |4 |~=

ml<ar|Zl=E<T x> |TmINIZ |2 |
D= NGl | Mo |(m|o|m|x |=|—

Figura 6.14: Sopa de letras

Para la prueba de la Secuencia, tendremos que levantar las cartas en el orden
correcto para formar una secuencia. Para levantar una carta, habra que pulsar sobre
ella con el raton:
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Il Sccuencia

Secuencia actual:

select from

Figura 6.15: Secuencia

En el ahorcado, tendremos que adivinar la palabra antes de que el mufeco se
complete. Para ello, introduciremos una letra que aparecera en el recuadro superior
y pulsaremos sobre Aceptar para comprobar si esté en la palabra a descubrir.

Fallos: 1
P
c a a

Figura 6.16: Ahorcado
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El entretenimiento de la primera fase de pruebas es una pantalla de acertijos.
Para saber la solucion hay que pulsar sobre el botén con la interrogacién. Como
ejemplo de prueba de entretenimiento mostraremos la de la quinta fase:

I QUINTA FASE DE PRUEBAS

El inspector cero solia ir a la audiencia
para observar los juicios. De esta forma ponia
a prueba su capacidad de razonamiente. Uno de.
los casos con los que se encontro es el siguiente:
Tenemos cuatro ocusados: A, B, Cy D. Se
establecieron los siguientes hechos:
-5i A es culpable, entonces B era complice.
-5i B es culpable, entonces o bien € era
complice o bien A es inocente.
-5i D es inocente, entonces A es culpable y €
inocente. _ _
-51 D es culpable, también lo es A.
¢Quiénes son inocentes y quiénes culpables?

Figura 6.17: Enigmas

Las pantallas de entretenimiento no son obligatorias para poder ver la etapa final
del juego.

Al pasar de una etapa a otra, se muestra por unos segundos una pantalla de Paso
de etapa:

Figura 6.18: Paso de etapa
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La segunda fase de pruebas es como sigue:

Il SEGUNDA FASE DE PRUEBAS

l welect * from tabla

Figura 6.19: Segunda Etapa de Pruebas

En el Test, tendremos que marcar aquellas que creamos que son correctas y
comprobarlo pulsando sobre Aceptar. Se mostraran aquellas que estan bien o mal.

Il TEST SELECT

select * from tabla

where nombre = javi select direccion
group by direccion

select numero,direccion from tabla
where nombre = 'sonia’

Figura 6.20: Test
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El juego de Simon consiste en seguir el orden en el que se van encendiendo las
palabras:

I STMORN SELECT

Figura 6.21: Simon

En el Camarero, tendremos que recoger las palabras en el orden correcto para
formar una secuencia:

W JUEGO_sqil

Figura 6.22: Camarero
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Para jugar al Trivial, debemos pulsar sobre las palabras en el orden correcto para
formar la secuencia que nos pide. Si en algdn momento nos equivocamos, al pulsar
‘R’ podremos comenzar la secuencia que estabamos formando:

(BN TRIVIAL SELECT,

SELECT

SELECT WHERE ORDER BY
AsC AND LIKE

== Apeiiido Pelo
"M%’ Tabla Personas

Figura 6.23: Trivial
La tercera Fase de Pruebas es de la siguiente forma:

Il TERCERA FASE DE PRUEBAS

i select * from tabia

i

Para pasar de-etapa pulse’X Parair a la a'lté;_’"'r"'i' i

Figura 6.24: Tercera Etapa de Pruebas
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El funcionamiento del Test, el Trivial y el Camarero es el mismo que en la etapa
anterior.

Para jugar a la Pelota Loca tendremos que esquivar las lineas negras para alcanzar
las palabras en el orden correcto. Disponemos de 10 vidas para conseguirlo:

Il Pelota Loca

Figura 6.25: Pelota Loca

La cuarta etapa tiene las siguientes pruebas:

..- CUARTA FASE DE PRUEBAS

Para pasar de etapa pulse’X'Para ir a la anteTiordlise 3-8

Figura 6.26: Cuarta Etapa de Pruebas
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El funcionamiento de las pruebas en esta etapa es igual que en las etapas
anteriores.

La quinta Fase tiene la siguiente forma:

I QUINTA FASE DE PRUEBAS

Figura 6.27: Quinta Etapa de Pruebas

Para resolver el Puzzle debemos mover la casilla que queramos hacia el hueco
que aparece. En la parte inferior aparece la secuencia que tendré que aparecer al
ordenar todas las piezas. Si la prueba se supera, se podra leer un chiste. No es
obligatorio superar esta prueba para poder ver la etapa final del juego:

Il PRUEBA ETAPA 1: PUZZLE

Para completar el chiste
debes superar la prueba:

La profesora le dice a
Jaimito:
-A ver Jaimito, la frase
"Yo busco novie", équé
tiempo es?

Frdded

t Select persona from TablaPersonas where (nombre = SQL ) J

Figura 6.28: Puzzle
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En todo momento del juego si se pulsa Escape dentro de las pantallas de las
etapas, aparece una pantalla preguntando si se desea salir del juego:

Il TERCERA FASE DE PRUEBAS

¢ESTAS SEGURO DE QUE QUIERES SALIR

DEL JUEGO?

(s ) (v ]

Figura 6.29: Salir del juego

Si se pulsa sobre No, vuelve a la primera Fase de Pruebas. Si, por el contrario, se
pulsa Intro o sobre Si, muestra la pantalla siguente pantalla:

Il Alenu principal

lene S FUANTAT L3 Parridav

Figura 6.30: Guardar la partida
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Con ella guardamos la partida si elegimos Aceptar. También podemos acceder a
ella desde el Menu Principal seleccionando la opcion de “Salir”.

Como etapa final, hemos querido mostrar cémo podria crearse una tabla y
realizar consultas y modificaciones sobre ella mediante MySQL.

Tras superar todas las pruebas necesarias, si en la etapa 5 pulsamos ‘X,
accederemos a la siguiente ventana:

H QUINTA FASE DE PRUEBAS

XRESENTACION EN LA

ESPERAMOS QUE HAYAS PASADO UN BUEN RATO.

Figura 6.31: Paso a etapa final

Al pulsar Intro, podremos comenzar la etapa final, si queremos regresar a la etapa
5, pulsaremos Escape.

Esta Ultima etapa tiene un caracter meramente ilustrativo. Se trata con ello de dar
al usuario del juego una vision diferente de SQL. La ventana a la que se accede es la
siguiente:
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B VENT ANA CEE

# MySOL Query Browser - rootmlocalhiost: 3306 J sdl
Fia Edt View Query Zoriph Toos Windew FHelp

Q{.) LU ) Transaien .w g Evlan g cepam

0 Resultset 1

JCHEATE. TABLE “Domvci 11 0™ |

ndoemabon_schema
bl :
ol varcha 40 M'.lTMI.I.«feIadr : mred
it vumrl 5| MOT ML defaul b .
nil’ urchar | MOT MLLL def aul @
PRI MR KEY idDom calia')
1

i
Z
k]
4
s
g . han [ £5] MOT MILL def aul =l
2
2
L]

[Syman

Data Maripiation

Diata Defirition

SO Lty
Transactional and Locking

[ pp———— |
i1

Mediante la herramienta Mysqgl Query Browser
creamos la tabla ‘domicilio’ sobre la que haremos
a continuacioén, una serie de operaciones

"Pulsa X para continuar

Figura 6.32: Etapa final

En primer lugar mostramos una imagen de la herramienta MySQL Query
Browser donde se puede ver una consulta mediante la cual se realiza la creacion de
una tabla.

En la siguiente imagen se muestra la herramienta MySQL Administrator, donde
aparece la estructura de la tabla creada anteriormente.

En pantallas posteriores se realizan diferentes operaciones sobre la tabla, todas
ellas usando MySQL Query Browser .Estas operaciones son, una consulta Insert para
introducir datos en la tabla, una consulta Update y una consulta Delete todas ellas
seguidas de una consulta Select para ir mostrando los cambios que sufren los datos de
la tabla.

Al terminar esta guia, el juego habra acabado, mostraremos una pantalla como
despedida en la cual si pulsamos Escape volveremos a la etapa 5 y si pulsamos Intro
ird a la pantalla para guardar.
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I VERTARA

Figura 6.33: Pantalla Fin de Juego
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7. Conclusiones

En este capitulo se detallaran las conclusiones obtenidas tras el desarrollo del
presente proyecto.

Partiendo de los requisitos iniciales, se puede verificar que el resultado final
cumple con los objetivos propuestos.

En primer lugar podemos decir que el resultado obtenido es una herramienta que
permite el aprendizaje del lenguaje SQL con una relativa facilidad y con una
variedad de pruebas que hacen que el usuario adquiera una serie de conocimientos
de forma estructurada, ampliando la dificultad de las pruebas segin se avanza el
juego.

Otro de los objetivos del proyecto era el uso de herramientas gratuitas, con
licencias de libre distribucion. Para esto se realizé una etapa previa de investigacion
para buscar cuales podrian ser las herramientas idoneas que se ajustaran a nuestras
necesidades para el desarrollo del proyecto. Una vez superada esta etapa nos
decidimos por el uso de C++y la libreria para el desarrollo de videojuegos SDL.

La ejecucion de la herramienta ha sido disefiada y desarrollada de tal forma que
la realizacion de ampliaciones se pueda ejecutar sin necesidad de realizar ningin
cambio a nivel estructural.

También podemos afirmar que los recursos necesarios para la ejecucion de
nuestro juego educativo en un PC son minimos cumpliendo con lo esperado en los
objetivos.

A nivel personal, se han adquirido conocimientos del lenguaje C++ que
previamente no se tenian, asi como conocimientos relativos a la libreria SDL.
Ademés se han afianzado y ampliado conocimientos sobre bases de datos y el
lenguaje SQL.

Durante la etapa final del desarrollo del proyecto empezamos a pensar posibles
ampliaciones 0 mejoras para una segunda parte del videojuego. Podriamos enumerar
algunas de ellas:

=  Ampliar el nimero de pruebas relativas a la ensefianza de SQL para poder
crear una base de datos completa.

= Realizar las modificaciones pertinentes para ademéas de poder ejecutar el
juego en un entorno Windows pueda ejecutarse bajo Linux.
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» Trasladar la idea principal del juego a una aventura gréafica en la que un
personaje fuese encontrando pistas del lenguaje para aplicar a retos que se
plantean en su camino.
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9. Anexos

9.1 Confiquracién del entorno de desarrollo

Mostraremos una pequefia guia de Instalacion de Dev-C++ con la libreria gréfica
utilizada para su utilizacién en un entorno Windows.

1. Instalacion de Dev-C++

Instalamos Dev-C++ en el directorio c:/dev-cpp, para ello podemos
descargarlo de su pagina:

http://www.bloodshed.net/dev/devcpp.html

Nosotros hemos usado la version “Dev-C++ 5.0 beta 9.2 (4.9.9.2)” con
Mingw/GCC 3.4.2 que incluye el compilador Mingw con GCC y GDB (depurador)

El enlace directo es el siguiente:

http://prdownloads.sourceforge.net/dev-cpp/devcpp-4.9.9.2_setup.exe

2. Inclusion de las bibliotecas SDL.:
SDL tiene varias bibliotecas, todas ellas pueden encontrarse en la pagina:

www.libsdl.org

Hemos necesitado las siguientes bibliotecas:
- SDL (bésica)
- SDL_mixer
- SDL_image
- SDL_ttf

Necesitaremos 2 versiones de cada biblioteca:

- Laversién de ejecucion (.dll en Windows)
- La version de desarrollo
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e SDL (bésica)
- Descarga:

La pagina principal desde donde podemos descargarla para Windows y para otros
sistemas operativos es:

http://www.libsdl.org/download-1.2.php

La version de ejecucion se descarga directamente de:
http://www.libsdl.org/release/SDL-1.2.11-win32.zip

La version de desarrollo:
http://www.libsdl.org/release/SDL-devel-1.2.11-mingw32.tar.gz

- Instalacion:

Descomprimimos ambos archivos.

En el primero, la version de ejecucion, al descomprimir obtendremos el archivo

SDL.dIl, se debe copiar a la carpeta System dentro de la carpeta principal de

Windows, generalmente la ruta completa es "c:\windows\system\"

En la version de desarrollo, al descomprimir tendremos varios archivos y

carpetas:

- Debemos copiar el contenido de la carpeta \lib en "c:\dev-cpp\lib\"

- Entraremos en la carpeta include y copiaremos todos los archivos .h dentro
de "c:\dev-cpp\include\SDL"

e SDL_mixer

- Descarga:

La pagina principal desde donde podemos descargarla para Windows y para otros
sistemas operativos es:

http://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer/

La version de ejecucion se descarga directamente de:
http://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer/release/SDL_mixer-1.2.7-win32.zip

La version de desarrollo:
http://www.libsdl.org/projects/SDL_mixer/release/SDL_mixer-devel-1.2.7-

VC6.zip
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- Instalacion:
Descomprimimos ambos archivos.

En el primero, la version de ejecucion, al descomprimir obtendremos los
siguientes archivos .dll: SDL_mixer.dll, ogg.dll, smpeg.dll, vorbis.dll y
vorbisfile.dll, se deben copiar a la carpeta System dentro de la carpeta principal
de Windows.

En la version de desarrollo, al descomprimir tendremos varios archivos:
Debemos copiar SDL_mixer.h en c:\dev-cpp\include\SDL
El archivo SDL_mixer.lib dentro de c:\dev-cpp\lib

SDL_image

Descarga:

La pagina principal desde donde podemos descargarla para Windows y para otros
sistemas operativos es:

http://www.libsdl.org/projects/SDL_image/

La version de ejecucion se descarga directamente de:
http://www.libsdl.org/projects/SDL_image/release/SDL_image-1.2.5-win32.zip

La version de desarrollo:
http://www.libsdl.org/projects/SDL_image/release/SDL_image-devel-1.2.5-

VC6.zip

- Instalacion:
Descomprimimos ambos archivos.

En el primero, la version de ejecucion, al descomprimir obtendremos los
siguientes archivos .dll: SDL_image.dll, jpeg.dll, libpngl2.dll, libtiff.dll y
zlib1.dll, se deben copiar a la carpeta System dentro de la carpeta principal de
Windows.

En la version de desarrollo, al descomprimir tendremos varios archivos:

- Debemos copiar SDL_image.h en c:\dev-cpp\include\SDL
- El archivo SDL_image.lib dentro de c:\dev-cpp\lib
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e SDL_ttf
- Descarga:

La pagina principal desde donde podemos descargarla para Windows y para otros
sistemas operativos es:

http://www.libsdl.org/projects/SDL _ttf/

La version de ejecucion se descarga directamente de:
http://www.libsdl.org/projects/SDL _ttf/release/SDL_ttf-2.0.8-win32.zip

La version de desarrollo:
http://www.libsdl.org/projects/SDL _ttf/release/SDL _ttf-devel-2.0.8-VC6.zip

- Instalacion:
Descomprimimos ambos archivos.

En el primero, la version de ejecucion, al descomprimir obtendremos el siguiente
archivo .dlIl: SDL_ttf.dll, se debe copiar a la carpeta System dentro de la carpeta
principal de Windows.

En la version de desarrollo, al descomprimir tendremos varios archivos:
- Debemos copiar SDL_ttf.h en c:\dev-cpp\include\SDL
- El archivo SDL_ttf.lib dentro de c:\dev-cpp\lib

3. Configuracion de la compilacion de Dev-C++

Cuando creamos un proyecto, para que su ejecucion con las librerias sea
correcta, tendremos que definir los parametros de compilacion para vincular las
bibliotecas al programa.

Abrimos el menu "Herramientas -> Opciones del Compilador" (“Tools" ->
"Compiler Options") y seleccionamos la opcion:

"Afadir estos comandos a la linea de comandos del Linker"
(Add these commands to the linker...)

Luego se debe completar el campo siguiente con:
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- Para SDL bésica:

-Imingw32 -1SDLmain —ISDL|

- Para el resto de bibliotecas:

I-ISDL_image -ISDL_mixer —ISDL_ttf

Quedaria de la siguiente forma:

Opciones de Compilador

Laura Rivera Rodriguez

| Compilador | ‘Canl igurac

Compilador a configurar;

[ Afiadir los siguientes comandos al llamar al compilador

|Default compiler LJ ﬂﬁjﬂ

v Afiadic estos comandos a la linea de comandos del linker

Amingw 32 -ISDLmain SOL -IS0L_image -IS0DL_mixer -ISOL_tf

Retrazo Compil, -

hora y fecha del archivo de construccion

Generacion del archivo de construccidn [mak efile]
¥ Uzar generacion de dependencias rapido pero imperfecto

ail= Por Defecto

i ol Activaun Betrazo en milizegundos poar zi falla por la

x LCancelar | ‘? Ayuda

Figura 9.1: Configuracion de Dev-C++ para SDL
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9.2 Conexién con MySOL

En primer lugar se debe obtener el paquete de instalacion desde el servidor en
Internet: http://www.mysgl.com/, y después instalarlo en nuestro ordenador.

Se puede descargar el servidor MySQL vy los clientes estandar directamente desde
este enlace: http://www.mysql.com/downloads/index.html. Hay que elegir la versién
que se quiere descargar, preferiblemente la recomendada, ya que suele ser la mas
actualizada y estable.

Una vez seleccionada la versién, hay que elegir la distribucion adecuada al
sistema operativo que usemos: Windows, Linux, Solaris, etc. El fichero descargado se
podré instalar directamente.

Terminar de instalar el servidor depende en gran medida del sistema operativo
que vayamos a utilizar.

Explicaremos la forma de instalarlo para WINDOWS.

En el momento de escribir estas lineas, la versiéon recomendada es la 5.0.27. El
fichero que hay que descargar se llama "mysql-5.0.27-win32.zip".

Después de descargarlo se descomprime y se ejecuta el fichero "setup.exe".

El proceso de instalacién estd muy mejorado con respecto a versiones anteriores,
y bastara con seguir las indicaciones en cada pantalla.

= Instalacion de librerias para Dev-C++
A continuacion se detalla cual es el proceso a seguir para la instalacion de las
librerias necesarias para realizar la conexion entre la base de datos MySQL y Dev-

C++.

1. Usar la opcién Ayuda->Acerca de Dev-C++..., se mostrara este cuadro de
diélogo:
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Acerca de Dey-C++:-) I x|

hitpcd fwwew bloodshed. net
Copyright [c] Bloodzhed Software Yerzion 4.9.9.2

~Licencia General Publica GMU
GMNU GEMERAL PUBLIC LICEMSE il

Werzion 2, June 1931

Copyright [C] 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
675 Mazzs Awve, Cambridge, Ma 02139, USA

=

~Informacion de Contacho

Sothware Bloodshed, sitio web:  http:/Awww bloodshed. net

Compilador Mingw, sitio web;  hitkp: A Aama mingw. org

Foros de dizcusion de Dew-C++: hitp: A Awe bloodshed. net/farunm

Lizta de correo de Dew-C++; hittpe A Awana bloodzhed. net/devepp-ml. hitml
Dev-C++ Resource Site hittp: A, bloodzhed. net/dey

Pleaze support Dev-C++ by making a donation:
hittp: A, bloodzhed. net/donate. html

P

Q Buzcar Actualizaciones o Butores

Figura 9.2: Acerca de Dev-C++

2. Pulsar el boton "Buscar actualizaciones”, se mostraré el cuadro de dialogo de
actualizaciones:

i)

Welcome to the Dev-C++ WebUpdate module

Select devpak zerver:

IDev-E++ primary devpak server j

Groups: Selection: O files total, O KB (0 Bytes)

I <All groupsz - l Status: Dizconnected

Available updates list: |

Update | Wersion | |nstalled | File: sizel Date

File descnption:

Frezz "Check for updates' to request a list of available updates on the server. d

|

4 Check for updates | 3 Clos= |

Figura 9.3: WebUpdate de Dev-C++
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3. Pulsar el boton "Check for updates”. Se leerd una lista de los paquetes

disponibles.

4. Seleccionar el paquete MySQL y pulsar el botén "Download selected":

e ey

Update | ersion I |nztalled | File $izel Date I:!
[ birwtils 21594- 21591-. 5297 KB 20050304 203740 —1
O GWU Debugger B.31 5211 2833 KB 2005-03-17 21.08:21
[#1 MysOL 4016 30 KR
O &KRIP Libramy 1.0 45 KB
O &llegra 40 2918 KB
O libbzipz 1.02 204 KB
| s I e U T RN sl o | f sk [ hala Wil ;I
File dezcription:
a5 Download selected | 3 Close |

Figura 9.4: Descargar en Dev-C++

5. Se descargara el paquete desde Internet, y aparecerd este mensaje: "The
updates you selected have been downloaded. Now they will be installed.”, es
decir, que se han descargado las actualizaciones y se procedera a instalarlas.

Pulsamos "Ok".

6. Se abrird otra ventana, con el "Installation Wizard", pulsamos "Install>":

& Installation Wizard

=101 %

3 Dev-C++ Package Installation Wizard
i '.) FyS AL ingtallation procedure.

Ywelcome to the Dev-C++ Package Installation wizard. This YWizard wil
inztall MypSOL.

Fleaze press Mext to continue with the installation, or press Cancel to stop
the inztallation now.

~Package description

-Everything wou need to start uging MySEL. Say thanks to Martin for ;I
preparing the files. Example on board. Kip

For more information about thiz program, pleaze vizit the following website:
hitp: At MySOL com

> Welcome

< Brevious LCancel

Figura 9.5: Instalacion de MySQL
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7. Cuando termine la instalacion pulsamos "Finish", y se cerrard el "Installation
Wizard".

Ahora tendremos un subdirectorio MySQL bajo el directorio “include” de Dev-
C++, que contendré los ficheros de cabecera ".h". En el directorio “lib” de Dev-C++ se
habran copiado los ficheros "libmySQL.a" y "libomySQL.def". Y en el directorio de
“examples” de Dev-C++ habra una carpeta con un proyecto de ejemplo
MySQLClientTest.

»  Primeros Auxilios (Manejo C++y Mysgl)

En primer lugar deberemos incluir la opcion "-Imysgl" en las opciones del linker
dentro de las opciones de proyecto.

Opciones de Compilador

| Eumpiladnrl" anfig

Compilador a configurar;

|Default compiler LJ ﬂﬂjﬂ

[ Afiadir los siguientes comandos al llamar al compilador

v Afadir estos comandoz a la linea de comandos del linker

Amingw 32 -ISDLmain SOL -IS0L_image -IS0L_mixer ASOL_tf -Impegl

Fet Compl 10 ol Activaun Betrazo en milizegundos poar zi falla por la
SRR L, 1 hara y fecha del archivao de construccidn

Generacion del archivo de construccidn [mak efile]
[v Uzar generacidn de dependenciaz rapido pero imperfecto

= Por Defecto :,/ Aceptar x LCancelar | ‘? Ayuda

Figura 9.6: Configuracion de Dev-C++ para usar MySQL y SDL
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Para iniciar un objeto MYSQL dindmico, usaremos lo siguiente:

MYSQL *myData;

// Intentar iniciar MySQL:

if(I(myData = mysql_init(0))) {
// Imposible crear el objeto myData
return 1;

+

Una vez hemos inicializado el objeto MYSQL, intentaremos establecer una
conexion con el servidor. Para ello usaremos la funcion mysql real connect()

Esta funcidn necesita una serie de parametros para su funcionamiento:

- Un puntero a un objeto MYSQL.

- El nombre del ordenador donde se estd ejecutando el servidor. Puede ser
también una direccion IP. Si el servidor estd ejecutdndose en la misma
méquina que la aplicacion, este nombre puede ser "localhost”, o simplemente,
un puntero nulo.

- El nombre del usuario. En sistemas Unix puede ser un puntero nulo, para
indicar el usuario actual. En Windows ODBC debe especificarse.

- Lacontrasefia del usuario seleccionado.

- Base de datos por defecto. Puede ser NULL si no queremos usar una base de
datos determinada.

- Numero de puerto. Generalmente usaremos la constante MYSQL_PORT.

- Socket Unix. Usaremos NULL para conexiones locales.

iT(Imysql_real_connect(myData, NULL, *curso’, *clave",
“prueba’™, MYSQL_PORT, NULL, 0)) {
// No se puede conectar con el servidor en el puerto
especificado.
cout << "Imposible conectar con servidor mysqgql en el
puerto "
<< MYSQL_PORT << endl;
mysqgl_close(myData);
return 1;

Cuando hayamos terminado de trabajar con las bases de datos, cerramos la
conexion con el motor de bases de datos, para eso usamos la funcion mysql_close().
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Cerrar la conexion tiene un doble propoésito. Por una parte, se cierra la conexién
abierta con el servidor y por otra parte se libera la memoria correspondiente al
objeto MYSQL.

// Cerrar la conexion
mysqgl_close(myData);

Para realizar una consulta o para realizar algin tipo de modificacion sobre
nuestra base de datos usaremos mysql_query():

| mysql_query(myData, "SELECT * FROM TABLA™); |

Necesitaremos almacenar la informacion obtenida. Para ello es necesario la
funcién mysql_store_result() y para liberar el resultado usaremos
mysql_free_result():

// Almacenar el resultado de la consulta, lo necesitaremos
después:
if((res = mysql_store_result(myData))) {
// Procesar resultados
// Liberar el resultado de la consulta:
mysqgl_free_result(res);

+

Cuando realicemos alguna modificacion en los datos de alguna de las tablas de
nuestra base de datos tenemos dos opciones:

Si la operacion se realizo satisfactoriamente para confirmar esto se utiliza la
funcién

| mysql_commit(MYSQL *mysqgl)

Si por el contrario queremos anular los efectos producidos por la operacidén
usaremos:

| mysql_rol Iback(MYSQL *mysql)

Ambas funciones devuelven 0 en caso de éxito y distinto de 0 si ocurre algin
error.
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