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Resumen

En esta memoria se describen los resultados del Proyecto N° 197 de la convocatoria

Innova-Docencia del curso 2017-2018. En este proyecto se propuso la creacién del Museo
Interactivo de los Videojuegos, un espacio web en el que los videojuegos exhibidos
sean creados por nuestros propios estudiantes y que dé visibilidad a las actividades
relacionadas con Desarrollo de Videojuegos dela Facultad de Informatica.



Indice general

1. Introducciéon

3

2. Desarrollo del proyecto 5
2.1. Identificacionydisenio . . ... ... ... .. .. ... ... . ... 5
2.2. Desarrollo . . . . . . . . . e e e e 7
2.2.1. Desarrollo de los videojuegos . . . . . ... ............ 7

2.2.2, Desarrollodel MIVS . ... ... ... ... .. ... ... .... 8

2.3. SelecciOn y deSpliEgUE.........ccccuiiiiiiiiiricise s e 10
2.4, EVAIUACION.......coiiviiiticcicec et s sb e be b ssebe e 13

3. Conclusiones y trabajo futuro 14



Indice de figuras

2.1. Modoescritorio . . . . .. .. .. . e e
2.2, Modomovil . . ... ... ... ... e
2.3. MO0 EXPOSICION ....cuvveiiiciciiiistete sttt sttt sttt ettt be e beteseabans
2.4. Imagenfinal delIMIVS.........ccooi oot



Capitulo 1

Introduccion

El Grado en Desarrollo de Videojuegos de la Facultad de Informatica lleva en funciona-
miento desde el curso 2016-17. El programa de este Grado es preeminentemente practico,
con muchas asignaturas que incluyen pequefios desarrollos de videojuegos. Asi mismo,
cada curso académico tiene una asignatura de Proyecto en la que los estudiantes han de
desarrollar un videojuego completo empleando los mediosy tecnologias vistas en dicho
curso.

Dentro de los otros Grados que se imparten en la Facultad de Informatica también
existen asignaturas optativas dirigidas a ensefiar como se desarrollan videojuegos. Al
igual que en el Grado especializado, estas asignaturas son meramente practicas y su
evaluacion se basa en los resultados conseguidos durante el desarrollo de un pequeno
videojuego.

El objetivo principal de este proyecto ha sido la creaciéon del Museo Interactivo de los
Videojuegos (MIVS), un espacio web en el que se expongan los principales videojuegos
desarrollados a lo largo de la breve historia de esta disciplina y en el que se puedan
jugar versiones reducidas de estos videojuegos, con el fin de que sirva como un espacio
de analisis para nuestros estudiantes. Los videojuegos expuestos en el MIVS han sido
creados por nuestros propios estudiantes, dentro de las distintas asignaturas relacionadas
con el desarrollo de videojuegos, que conforman nuestros Grados. Con esta iniciativa no
solo hemos buscado el desarrollo de un espacio de exposicion sino de un lugar creado
pory paranuestros estudiantes.

Los objetivos docentes de este proyecto han sido los siguientes:

= Incrementar la motivacion de los estudiantes en el desarrollo de las practicas



relacionadas con estas asignaturas, ya que sus trabajos van a quedar expuesto
en un lugar publico, en el que cualquier visitante va a poder evaluar su obra e
interactuar con él.

» Desarrollar el portfolio digital del estudiante a medida que desarrolla el Grado. En
el ambito del desarrollo de videojuegos, el Curriculum Vitae clasico en papel noes
valido, sino que los estudiantes han de demostrar cuéles son sus capacidades de
diseno y de desarrollo. En este espacio nuestros estudiantes podran exhibir qué
son capaces de hacer en cuanto al desarrollo de videojuegos se refiere.

= Crear un espacio que pueda ser utilizado por otros estudiantes y profesores para
el analisis de videojuegos existentes que sirva de inspiracion para la creacion de
practicas en otras asignaturas relacionadas con el desarrollo de videojuegos.

» Involucrar a los estudiantes en un proyecto de creaciéon de un espacio comin de
docencia y disfrute, en el que se pueda mostrar la calidad de nuestros Grados
mediante la publicacion de los proyectos desarrollados por los propios estudiantes.

En esta memoria se detalla el proceso seguido para la realizacion del proyecto y se
enumeran los resultados obtenidos y el trabajo futuro a desarrollar en proximos proyectos.



Capitulo 2

Desarrollo del proyecto

Este proyecto se harealizado siguiendo un proceso dividido en las siguientes fases:

1. Identificacion y diseno de los videojuegos.
2. Desarrollo del MIVS y delos videojuegos.
3. Seleccion de videojuegos y despliegue.

4. Evaluacion.

En el desarrollo del proyecto han participado todos los integrantes del proyecto asi como
una colaboradora externa, la disefiadora grafica Elena Fernandez, que ha participado
en tareas de creacion de sprites para algunos de los videojuegos desarrollados y en el
disefio web del MIVS. Los derechos de todo el material desarrollado por ella han sido
cedidos ala Facultad de Informatica de la Universidad Complutense de Madrid.

El material adicional desarrollado durante el proyecto (asi como esta memoria) esta
accesibleatravésdeuna carpetade Drive (requiere autenticacion con unacuenta UCM):
https://goo.gl/tVodAU. En algunos apartados se hara referencia directa a carpetas
contenidas enlaanterior.

2.1. Identificacion y diseio

Esta primera fase ha consistido en la identificacion y catalogacion de los primeros
videojuegos que iban a formar parte del MIVS. Para ello, el equipo de trabajo confeccion6
una lista preliminar de videojuegos haciendo una revision de algunas publicaciones sobre


https://goo.gl/tV9dAU

videojuegos clasicos [ , , , , ,
]yotrasreferencias en linea, como el catalogo de la clasicarevista MicroHobby .

Serealiz6 una lista inicial de 30 videojuegos y se desarroll6 una breve memoria de
cada uno de ellos, incluyendo informacion sobre el afio de creacion, creadores, género,
argumento, mecanicas y referencias adicionales. Estas memorias estan disponibles en la
carpeta listalnicialJuegos del Drive compartido. Los videojuegos propuestos fueron
los siguientes:

= 1942 / Galaga.

= ABM / Missile Command.
= Adventure / Colossal Cave.
» Animal, Vegetal, Mineral.
» Arkanoid / Breakout.

= Bomberman.

= Centipede.

= Don Quijote.

n E.T-

= Ellaberinto del Sultan.

= Frogger.

» Gauntlet.

» Ghost&Goblins.

» Gradius / R-type.

» Horace & the Spiders.

= Hungry Horace.

= JetPac.

» Lapulga (Bugaboo).

= Lemmings.

» Manic Miner.

= Oh Mummy.

= Pacman.

= Pong.

= Space Invaders.

» Spacewar / Asteroids.

= Tapper.

= Tetris.

= West Bank.

'Numeros de la revista Microhobby disponibles online: http:/ /live.worldofspectrum.org/infoseek/
magazines/microhobby/


https://goo.gl/tV9dAU
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= Wonder Boy.
= Zelda.

2.2. Desarrollo

Lafasededesarrollo se puede dividir en dos partes bien diferenciadas:

» Eldesarrollodelosvideojuegos, realizado por parte de los estudiantes.
» Eldesarrollo del MIVS.

2.2.1. Desarrollo de los videojuegos

El proyecto proponia que los videojuegos fuesen desarrollados por estudiantes de distintas
asignaturas de desarrollo de videojuegos de los grados de la Facultad de Informatica.
En particular, nos centramos en aquellas asignaturas en las que los videojuegos fuesen
desarrollados para la web, con el objetivo de que el despliegue de los mismos fuese lo
mas sencillo posible. Se seleccionaron dos asignaturas:

= Desarrollo de Videojuegos mediante Tecnologias Web (DVI), asignatura optativa
de 4 titulaciones de Grado en Informatica (Ingenieria de Computadores, Ingenieria
del Software, Doble Grado en Ingenieria Informatica - Matematicas e Ingenieria
Informética), impartida por Guillermo Jiménez Diaz y Juan Antonio Recio Garcia,
miembros del equipo de trabajo.

= Programacion de Videojuegos en Lenguajes Interpretados (PVLI), asignatura de
segundo curso del Grado en Desarrollo de Videojuegos, impartida por Carlos Leon
Aznar. Este profesor no es miembro del equipo de trabajo pero mostré su interés
y su apoyo al proyecto durante la solicitud del mismo.

En ambas asignaturas, una parte de la evaluacion final se basa en el desarrollo de
un videojuego por lo que se propuso a los estudiantes que desarrollasen uno de los
videojuegos delaslista confeccionada por el equipo de trabajo. Sin embargo, vimos que
muchos estudiantes proponian otros videojuegos clasicos no contemplados en nuestra
lista inicial pero que también podian ser interesantes de cara al desarrollo del proyecto.
Por este motivo se permiti6 abrir la lista y que los estudiantes propusiesen y desarrollasen
otrosvideojuegos clasicos fuerade nuestralista de propuestas.

Seinformo a los estudiantes de que estos videojuegos serian revisados para ser selecciona-
dosy formar parte del MIVS, lo que provoco una gran motivacion entre los estudiantes
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y el desarrollo de algunos videojuegos de una calidad mayor que los desarrollados en
ediciones anteriores delas mismas asignaturas. El resultadofinal fue el desarrollode 12
videojuegos en DVIy 21 videojuegos en PVLI.

Durante esta fase, la diseniadora grafica realizé algunas hojas de sprites que fueron
usadas en los videojuegos desarrollados en las asignaturas. Este material esta disponible

en la carpeta disenadora/sprites del Drive compartido.

2.2.2. Desarrollo del MIVS

El desarrollo del prototipo inicial del MIVS fue realizado dentro del Trabajo de Fin de
Grado titulado “Museo Interactivo del Videojuego” [ , ], realizado
por Carlos Martinez Pérez y dirigido por Guillermo Jiménez Diaz, director de este
PIMCD. El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado fue el desarrollo de un primer
prototipo donde los usuarios pudiesen disfrutar y jugar a videojuegos antiguos usando
un navegador web. En este primer prototipo se definieron varios modos de juego:

MUSED INTERACTIVD
DEL VIDEOJUEGO

Figura 2.1: Modo escritorio

» A través de un navegador de escritorio en PC, Linux o Mac (Figura 2.1).
= Atravésdel navegador deun dispositivo movil, como una tablet o un smartphone
(Figura 2.2).



= Modo exposicion: es un novedoso modo de juego, en el que el MIVS y los juegos
se exponen en una pantalla (generalmente grande para exposicion) y los jugadores
pueden accederyjugar alosjuegos (solos o de manera competitiva) usando como
mando dejuego su teléfono movil (Figura 2.3).

MUSEDO INTERACTIVD

DEL VIDEOJUEGD

Space Invaders

Figura2.2: Modo movil

Amodo de prueba de concepto se desarrollaron otros 3 videojuegos més dentro de este
proyecto: Pong, Tetris y Space Invaders. Sin embargo, este prototipo fue desarrollado
con la intencion de que se pudiesen incluir nuevos juegos de una manera sencilla, incluso
dentro del modo exposicion.

Con el fin de poder probarlo, el desarrollador ha desplegado una version de prueba de
este prototipo que esté accesible a través de los siguientes enlaces:

» Navegador de escritorio o movil: https://carlosmp.com:4001
= Modo exposicion: https://carlosmp.com:4001/catalogue.html

También es posible ver una demostraciéon del funcionamiento del prototipo del MIVS en
los videos disponibles en la siguiente lista de reproduccién: https://goo.gl/No87L8.

El codigo del prototipo desarrollado también esta disponible en Github: https://github.
com/charlesslp/websockets.

La desarrolladora grafica realizo durante este fase algunas hojas de sprites que fueron
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Pong Tetris

Figura 2.3: Modo exposicion

usadas en los videojuegos desarrollados en este Trabajo de Fin de Grado. El material
desarrollado est4 disponible en la carpeta disefiadora/sprites del Drive compartido.

2.3. Seleccion y despliegue

La siguiente fase consistio en realizar una seleccion de los videojuegos creados por los
estudiantes para incorporarlos en el despliegue final del MIVS. Para esta seleccion se
priorizo su correcto funcionamiento y su parecido con el videojuego original. Sin embargo,
se observo que algunos videojuegos, aunque no eran exactamente un clon del original
como se pretendia que fueran inicialmente, eran versiones muy aceptables de los juegos
originales, por lo que también se decidi6 incluirlos en el MIVS. Por este motivo, se
afadi6 a cada juego la etiqueta de “Clon” o “Version”, dependiendo de su parecido con
laversion original del juego.

Tras el proceso de seleccion, 18 de los 21 videojuegos desarrollados en PVLI fueron selec-
cionados, mientrasque 10 delos 12 videojuegos de DVI pasaronla cribafinal. Enel Drive

compartido se ha incluido una hoja de calculo llamada videojuegosSeleccionados en
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la que se detallan los videojuegos seleccionados, incluyendo enlaces alos juegosy alos
repositorios en los que esta disponible el codigo fuente. De todas formas, a modo de
resumen, aqui se incluye una lista con todos los juegos seleccionados, con un enlace que
lleva a la version jugable de los mismos.

» 1942: Enlacealjuego

» Alex Kidd: Enlace al juego

» Arkanoid: Enlaceal juego

» Asteroids: Enlaceal juego

= Balloon Fight: Enlace al juego

= Battle City: Enlace al juego

» BindingofIsaac: Enlace al juego

» CastlevaniaI: Enlace al juego

» Dig Dug: Enlace al juego

» Donkey Kong: Enlace al juego

» Dr. Mario: Enlace al juego

= Dungeons, Dungeons and more Dungeons: Enlace al juego
» Ghosts’n Goblins: Enlace al juego

» Gradius: Enlace al juego

s IceClimber: Enlace al juego

» Kid Icarus: Enlace al juego

» Legend of Link: Enlace al juego

= Megaman: Enlace al juego

= Metroid: Enlaceal juego

» MicroMachines: Enlace al juego

» Prince of Persia: Enlace al juego

= Snow Brothers: Enlace al juego

= Super Bomberman: Enlace al juego
» Super Castlevania IV: Enlace al juego
= Super Metroid: Enlace al juego

= Super Pang: Enlace al juego

» Tetris: Enlace al juego

» Zelda: Enlace al juego

El despliegue ha consistido en modificar el prototipo del MIVS, desarrollado en la fase
anterior, para crear una primera version del MIVS donde incorporar los videojuegos
desarrollados por los estudiantes. Primeramente se ha trabajado en el disefio visual del
MIVS conladisenadora. Paraello se ha seguido un proceso de disefio iterativo en el que
sehan desarrollado diferentes propuestas hasta alcanzar una que fuese aceptable para
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https://alcasa04.github.io/PVLI/plantilla-juego/src/index.html
https://marcoscos13.github.io/CombatCity/src/index.html
https://jubarea.github.io/TBOI-Lite/src/
https://castlevania.000webhostapp.com/index.html
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https://yacosant.github.io/proyectoDVI/Ghost%27n%20goblins/public_html/
https://rebo95.github.io/ProyectoPVLI-PabloAron-/src/
https://gonalba.github.io/IceClimbers/src/
https://dimart10.github.io/tplvi_Dai-Gurren/
https://athoka.github.io/Link/
https://alexnv97.github.io/DVI-project/
https://alejandromarinperez.github.io/MetroidPVLI/src/index.html
https://albcor01.github.io/PVLI/plantilla-juego/src/
https://diegorhs.github.io/DVI-Proyecto/
https://sergvx.github.io/PVLI/src/index.html
https://dimateos.github.io/PVLI_GLaDOS/
https://dvi-sc4.github.io/SuperCastlevania4/
https://adrigarr.github.io/Super-Metroid/
https://celiamartinezgraves.github.io/NullReference/src/index.html
https://nestorcabrero.github.io/TetrisPVLI/src/
https://javi96.github.io/DVI/

los miembros del equipo de trabajo de este proyecto. Tras varias propuestas (las cuales
estan disponibles en la carpeta disefiadora/propuestasWeb del Drive compartido) se
eligio una de aspecto retro, acorde a muchos de los videojuegos desarrollados (ver Figura

2.4).

/2

MUSEO INTERACTIVO
DE LOS VIDEOJUEGOS

iz

VIDEOJUEGOS SOBRE EL MUSEO AGRADECIMIENTOS

Figura 2.4: Imagen final del MIVS

El desarrollo ha tenido en cuenta que el despliegue requiere que la maquina host en la
que se ubique el MIVS ha de cumplir con una serie de caracteristicas. Para facilitar este
despliegue se ha creado una infraestructura de iméagenes y contenedores con Docker que
facilitaran el despliegue de MIVS en cualquier maquina. Paralarealizacion de esta tarea
se ha contado con la ayuda de Ivan Martinez, profesor de la Facultad de Informatica y
Asesor del Vicerrectorado para la Innovacion.

Finalmente se ha procedido al despliegue de una version de prueba del MIVS. Por
falta de tiempo no se han podido incorporar todos los juegos, si bien se han incluido
algunos de ellos. Se puede visitar la version de prueba del MIVS alojada en https:

//gjimenezucm.github.io/mivs-web/. El c6digo fuente del mismo esta disponible en el
repositorio de Github https://github.com/gjimenezUCM/mivs-web.
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2.4. Evaluacion

El prototipo de MIVS creado durante la fase de desarrollo ha sufrido un proceso continuo
de evaluacion tanto por parte del director de este proyecto como de personas externas
al mismo, tal y como se detalla en [ , ]. Tanto la interfaz del museo
como los mandos de juego que se utilizan en el modo exposicién han sufrido varias
iteraciones de disefio hasta que sehalogrado unausabilidad aceptable.

Tanto los videojuegos desarrollados en el prototipo del MIVS como los desarrollados
por los estudiantes han sido evaluados durante la fase de selecciéon de los mismos. Cabe
destacar que hemos detectado algunos problemas relacionados con el uso de distintos
navegadores para acceder al museo, un problema muy conocido en el desarrollo web. Por
tanto, serequiere de una evaluacion mas profunda en laque se hagan pruebas intensivas
con distintos navegadores en distintos sistemas operativos con el fin de que se pueda
obteneruna experiencia satisfactoria con el mayor nimerodeellos.
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Capitulo 3

Conclusiones y trabajo futuro

En esta memoria hemos detallado el proceso seguido y los resultados obtenidos en el
Proyecto 197 Innova-Docencia del curso 2017-2018, titulado “Museo Interactivo del
Videojuego™. El principal resultado de este proyecto ha sido la creacion de las primeras
versiones del Museo Interactivo de los Videojuegos (MIVS), un espacio web creado por
y para estudiantes interesados en el desarrollo de los videojuegos. Como resultados
adicionales cabe destacar:

» Laelaboracion de un pequeio catalogo de videojuegos clasicos del que se pueden
extraerideas para practicas y proyectos en asignaturas relacionadas con el desarrollo
de videojuegos.

» El desarrollo de un prototipo del MIVS con un innovador modo exposicion, en el
quelosjugadores utilizan su teléfono movil como mando de juegos. Este modo de
juegos es muy atrayente y puede ser desplegado en distintas maquinas y lugares,
lo que permitiria amenizar otras actividades relacionadas con el mundo de los
videojuegos, como congresos y jornadas que se celebran tanto dentro como fuera
dela Facultad de Informatica.

» El despliegue de una primera version del MIVS en el que se podran incorporar
los videojuegos creados por futuros estudiantes de una manera sencilla, dando
visibilidad alos trabajos de calidad creados por nuestros estudiantes.

Un primer fruto de este proyecto es el interés mostrado por la Oficina de Software
Libre de la Universidad Complutense de Madrid. El codigo de todos los videojuegos
desarrollados ha sido liberado por nuestros estudiantes por lo que esta oficina se ha
comprometido a publicar también un listado con estos videojuegos, ya que son una
muestra de otrafaceta del codigo abierto en nuestrasociedad. La carta de compromiso,
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firmada por el director de la oficina, esta disponible en la carpeta OficinaSwLibre del
Drive compartido.

Esto no ha sido nada mas que el comienzo de un prometedor proyecto que va a dar
mayor visibilidad al desarrollo de videojuegos dentro de la Facultad de Informética, en
particular, y a la Universidad Complutense de Madrid, en general. Ya es sabido que
los profesores responsables de las asignaturas que han participado hasta ahora en el
proyecto pretenden repetirla experiencia, lo queimplicard un aumento en el nimerode
videojuegos dentro del MIVS. Suponemos que este aumento en el nimero de videojuegos
nosobligaradareplantearnoslaformaenlaquesenavegaenlaweb,yaqueseranecesario
implementar métodos para buscary catalogarlos videojuegos expuestos. Ademas, sera
necesario plantearse como poder dar acceso a distintas versiones de un mismo videojuego
realizadas por distintos estudiantes ya que no consideramos que tenga que haber una
unica version de cada videojuego. Por altimo, es necesario enriquecer los contenidos
asociados a cada uno de los videojuegos expuestos de acuerdo a los estandares de los
auténticos museos. Esperamos que en un futuro las colaboraciones para el desarrollo del
MIVS se extiendan a personas expertas en museologia, las cuales nos puedan asesorar
para conseguir un auténtico Museo Interactivo de los Videojuegos que pueda traspasar
las fronteras de nuestra Facultad y de nuestra Universidad.
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