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Resumen

El objetivo de este proyecto es la creacion y aadello de un Videojuego
Educativo sobre Introduccion a la programacion.abte el desarrollo del juego, el
jugador ira aprendiendo de manera sencilla y anlesaprincipales conceptos de
cualquier asignatura de introduccién a la progradmacsin centrarse en ningun

lenguaje en particular. El tipo del videojuego eklidmadoaventura grafica

El proyecto se ha desarrollado utilizando un saiwae desarrollo de
videojuegos llamado Adventure Game Studio. Estaaheenta es de uso libre y no

requiere ninguna licencia.

Abstract

The objective of this project is the creation amtelopment of an Educational
Videogame about Introduction to Programming. Duting game, the player will learn
in a simple and enjoyable way the main conceptangf subject about Introduction to
the Programming, without focusing on any particldaiguage. The type of game is the

one callechdventure game

The project has been developed usingf@ava® program for programming
videogames called Adventure Game Studio. This i®dlee to use and requires no

license.

Palabras clave

Videojuego educativo, Introduccion a la Programagcidactica de la

programacion.



1 Introduccion

Actualmente hay infinidad de cursos de programagciomiles detutoriales
sobre los distintos lenguajes y estilos de progcaina Pero éstos generalmente
requieren una cierta edad para la comprension gienes conceptos y sobre todo
requieren constancia a la hora de trabajar coré@an, lo que los hacen inaccesibles al
publico mas joven. Desde pequefios aprendemos giastos multitud de materias,
pero en el ambito de la informatica, |0 maximo qumendemos es cOmo usar un
procesador de textos 0 manejar un navegador Weleribargo, pocos conocen qué es
la programacion, cdmo se desarrollan las aplicasi@ue uno utiliza, y debido a esto al
llegar a la universidad muchos se encuentran canasignatura (“Introduccion a la

programacion”, “Programacion 1", etcétera) de lalawo conocen absolutamente nada.

Este proyecto tiene como objetivo el desarrollo de software de
entretenimiento educativo. La finalidad del misnsoeasefar los principios basicos de

la programacion imperativa.

El alcance de los contenidos incluye los siguieatexeptos:

- Algoritmo

- Constantes

- Variables

- Asignaciones

- Tipos: Entero, Real, Booleano, Caracter y Vectores
- Expresiones

- Sentencias condicionales IF

- Bucles For y While

El juego esta dirigido a un publico a partir de 1@safos y el género del juego

es del tipaaventura gréafica

El desarrollo del proyecto, a pesar de que no tha gn trabajo estrictamente

lineal, ha tenido tres fases muy diferenciadasiisigio el siguiente orden cronoldégico:



- Desarrollo del guion:

La primera parte del proyecto. El objetivo era crea historia jugable a
través de la cual poder explicar los distintos ephtas de programacion.
Para el desarrollo de la misma, utilizamos un siateiki para facilitar la

coordinacién de todos los miembros y el directdpdeyecto.

- Parte grafica:

Engloba todos los gréaficos del juego. Tanto loss@esjes, como los
escenarios y los objetos son fotografias, en su muayoria tomadas por
nosotros. Las imagenes de algunos objetos hartaidgadas de Internet,

pero todas ellas estan libres de copyright y deathers de autor.

- Implementacion:

Esta parte incluye la incorporacion de los gréafielaborados en la fase
anterior, el desarrollo de todos los dialogos degp, y la programacion

de los scripts del mismo.

Para la implementacion del juego hemos utilizadorefjirama Adventure
Game Studio (en adelante “AGS”). En la seccién 2xgeicara con mas

detalle qué es AGS y como se utiliza.

Requisitos del juego:

Pentium o procesador superior.

64 Mb RAM.

Windows 98, ME, 2000, XP o Vista con DirectX 5 gstior.

Soporta todas las tarjetas de sonido y graficasrigas por DirectX 5.

Cddecs de audio y video.



2 AGS, ¢Qué es?

Adventure Game Studio (AGS) es una plataforma er@ad Chris Jones para la
implementacion y el desarrollo de juegos para PCelEsistema que hemos utilizado
para la realizacion de este proyecto. Permite naingtna interfaz de juego totalmente
personalizada. Todo el desarrollo es posible padionde cddigo, sin embargo hay
muchas partes de la creacién del software en lasA@S facilita al programador esta
tarea, por medio de diferentes menus interactia®mrrando mucho trabajo y
permitiendo al programador desarrollar programas oainpletos. AGS tiene multitud
de funciones ya implementadas y que son comunesos tos juegos, en especial a los

de tipo aventura gréafica. Algunas de las mas inapdes son:

- Guardar y Cargar el juego en memoria

- Lenguaje propio para la creacion de dialogos

- Manejo de eventos

- Gestion del inventario

- Gestion de las imagenes del juego

- Montar las animaciones de los diferentes personajes

- Crear traducciones del juego

Todas las acciones del Script estan basadas etogbge manera que los
métodos estan orientados al objeto en cuestiésegain personaje, una habitacion, un

evento del ratén, etcétera.

La dltima version del programa es la 3.0.1. Padesarrollo del proyecto se han

utilizado las versiones 2.7.2 y la 3.0.0.23.

La version actual del AGS, la 3.x.x utiliza la telogia .NET Framework para el
editor (no es necesario para la ejecucion del juggmcias a esto, se han subsanado
muchas incomodidades de las versiones anteriae®) que por ejemplo sélo se podia

tener urscript abierto.



AGS Editor .NET (Build 3.0.0.23)

v3.0, January 2008

Copyright (c) 2007-2008 Chris Jones

Scintilla (c) 1998-2003 Neil Hodgson, all rightseeved
See the DOCS folder for copyrights of used libisrie




3 Disefiando el juego con AGS

3.1 Creando los personajes con AGS

En el AGS podemos crear distintos personajes, {aat® poder jugar con ellos,

como para que formen parte del desarrollo del juego

Para ello pulsamos el botén derecho del raton sebreenu Character, y a
continuacion seleccionamddew Character(en el caso de que queramos crear un
personaje nuevo) o Import (en el caso de que quesamportar un caracter de tipo

.cha). Se abrira el memaracterque tiene una apariencia como esta:

Char: cLucas |/Lip SYNIC |/'-.-'iew: TONEZ |/Start Page |

Selected characker settings

This character is the player character. The game will start in this
character's starting room.

ormal wigw Speech view
Laap: Frame: Delay: Loop: Frame: Delay:
P &P &85 & | | | | &
Character view {centre pivat) Character view {centre pivat)
|:| Anirnate
[] skip frame 0 {standing Frame) [] skip frame 0 {standing Frame)

Figura 3.1: Pestafia de caracteres



Ademas aparece un menu como este:

clucas (Characker 03 A
= ANE]R

B Appearance
Adjustvolumewiths True

Blinkingiew 0
Idletiew 0
Mormnaliiew 1
Speechiiew 0
ThinkingWigw 0

IlseRoomArealightin True
UseRoomareasScalin True

B Design
Clickable True
Realame Lucas
ScriptMame clucas
SkartingRoomm 55
Skarky 237
Skarty 208

E ™Movement
AdjustSpeedWithac True

AnimationDelay 4
DiagonalLoops True
MovementSpeed | 38
Solid True
SpeechiZolor 65503

TurnBeforetalking  True
niformiovements) True

El Properties
Properties (Propertigs)

AdjustSpeedithscaling

Adjusts the character's movement speed in line
with their scaling level

Figura 3.2: Menu de opciones de caracter

A continuacién detallamos las opciones:

Adjust volume with scaling: esta opcidn hace que el volumen se ajuste en funcio
de la posicion del personaje en la pantalla. $i k$ps, el volumen serd mas bajo,
consiguiendo el efecto de lejania.

Blinking view: establece qué vista se mostrara intermitentenpamtela animacion

del personaje cuando éste esté hablando.



Iddle view: establece qué vista se utilizara para la animagérpersonaje cuando
esté en modo espera, sin hacer ninguna actividad.

Normal View: establece qué vista es utilizada para la animacidmal del
personaje caminando. La vista especificada aqué tiier 4 u 8 bucles, y el primer
fotograma de cada bucle es el fotograma para cuangersonaje se queda quieto.
Para los personajes con 4 bucles: cuando se caligiganalmente la direccion en
linea recta mas cercana es elegida para ser viadali

Con un personaje con 8 bucles, todas las 8 dineesison visualizadas dependiendo
de la direccion del personaje.

En el modo View se muestra qué bucle representadiqeécion -ej. "Loop 0O
(down)" - “Bucle 0 (abajo)”.

Full name: Introducimos el nombre que tendra el personaj @rego.

Script name: Seleccionamos el nombre que utilizaremos en @biSidel juego para
referirnos al objeto personaje. Como todos lostobjen el AGS, comenzara con la
letra “0” seguida del nombre que queramos darle. ndestro caso, nuestro
personaje principal se llama Lucas y el nombreagtes “oLucas”.

Starting room: establece la habitacion en la que comienza elopaps. Si el
personaje es el personaje jugador (player) en ehento de comienzo del juego,
éste empezara en esa habitacion.

StartX y StartY: establecen las posiciones x e y en las que com&rpkzaersonaje.
Es especialmente importante seleccionarlas comecrte, ya que si las
coordenadas que introducimos no corresponden zama del“Walkable Area”
nuestro personaje no podra moverse.

Clickable: determina si el personaje es seleccionable o nelo@ton.

Real Name: nombre real del personaje.

Script Name: el identificador correspondiente al personaje demlel script de
programacion. Como estandar, se usa una c (det€araeguida del nombre del
personaje. De esta manera el script es compathblelceditor de didlogoSeditor.
Adjust speed with scaling: determina si el personaje regulard o no la velociela
funcién de donde esté en la pantalla. Si esta opesba activada, el personaje se
desplazara mas despacio al alejarse, creandoasenracion de lejania.

Animation delay: regula el tiempo de espera entre fotograma y fatogrde la

animacién. Cuanto mayor sea este parametro, mpaaesra la animacion.



» Diagonal loops:. activa o desactiva el movimiento en diagonal detqeaje.

* Movement speed: regula la velocidad de movimiento del personaje.

e Solid: determina si el personaje es traspasable o notyms [personajes.

e Speech colour: selecciona el color del texto correspondientesapensamientos y
los didlogos de este personaje. Esta opcién esciabpente importante para
distinguir distintos personajes que intervienemnea misma conversacion.

» Use area Scaling: esta opcion permite configurar si la vista delspaaje sera
proporcional o no a la zona de la habitacion equiaase encuentre. Si esta activada
podremos establecer dos porcentajes con nommaey min. El primero hara
referencia al porcentaje del tamafio de la imageaginat a la que sera reescalada
cuando el personaje se encuentre en la zona postierila pantalla del walkable
area. Elmin sera analogo pero para la parte posterior de réalte del walkable
area.

» Use room area lighting: esta opcion permite configurar si la vista delspegje
tendra en cuenta o no la luz que haya en la zonla #abitacion en la que se
encuentre.

e Turn before walking: si esta opcion estd activada, el personaje seagacia el
personaje al cual vaya a hablar antes de comenzar.

* Interaction: el personaje, aun siendo el jugador, es un obf@tmw otro en AGS, asi
gue podremos interactuar con él. En el miatgraction-que sin duda es uno de los
mas utilizados en la creacion de un juego- podeasosiar distintas opciones a cada
una de las acciones. Las mas comunes son decjrcalgniar de vista, cambiar de

habitacién, eliminar un objeto del inventario...
3.2 Creando objetos de inventario
Los objetos de inventario son aquellos que el jogadiede obtener a lo largo

del juego, ya sea cogiéndolos de los escenariobides por parte de algun personaje,

0 conseguido por otros medios.



En las seccioneSomo hacer dialogoy Funciones mas importantes del juego
se muestran las diferentes formas de afiadir urtoobjeinventario del jugador en el

transcurso del juego.

Para afiadir un nuevo item en el menu derecho de A&&cionaremos
Inventory itemspulsando sobre el boton derecho del raton y seleando la opcion

New inventory itenjvéase en la figura).

I+ proyectoS| - AGS Editor !hﬂ X
File Buld Hep
N - i ) J
Inventory: iLlaves |~ StartPage | B ® | —
MNew Inventory Item
Hotspot marker setings o

\ 3rilnventory4
rf.‘ Mo marker - ki

~ % 4 kitkat
_) Draw crosshalr % 5iicoca
Dot colour: Crosshalr colour: 2, 6: book
() Use sprite slo % 7ribro
% Brivaso
Selected inventory item settings % 9: ivasoLlena
Use the property grid on the right to change basic settir % 10 isdlero
Click in the image below to set the cursor hotspot: “ 11:iAcelte

4 12:iHuevo
4, 131ibrocha
“ 141 iprochaCon

4 15! icolgante

%4 161 iola

% 17 iinterna

4 18 ihielo 3
iLlaves (Inventory item 13 ~

s=let|[=]#
B Appearance
Description Llaves

Image 181

B Design
Hotzpot 0
Hotspoty 0
Mame iLlaves

PlayerStarts\wil False
B Properties
Froperties (Properties)

Name
The script name of the item

Figura 3.3: Pestafia de item de inventario

Como se puede observar en la figura, si desplega@ihnmentinventory items
podremos seleccionar los diferentes objetos queayamos afiadido ordenados por ID

y nombre en la lista desplegable.

En el menu principal se observa el sprite asoceadste item, si es que lo tiene.

Es la imagen que el jugador vera en el inventaramdo adquiera el objeto.

10



En el menu inferior derecho se insertan las difiexe propiedades del objeto.

Las mas importantes son:

Descripcion: Nombre que recibira el objeto.

Image: Sprite asociado al objeto. Para cambiarlece®nar este campo y
aparecera el botJ. Pulsando sobre este, se abrira la ventana despara
seleccionar uno. Si se conoce el numero de ideatifin del sprite, también se
puede escribir en este campo directamente.

ID: Nimero de identificador

Name: Nombre del objeto en la implementacion (mowvenio comienzan con la
letra i).

Player Starts with the item: Variable booleana iqpakca si el jugador comienza
con este objeto en el inventario o no.

Properties: Seccion para afadir atributos al olgiese desea.

Los objetos pueden tener asociados diferentes@vene podremos ver y tratar

pulsando sobre el bot¢ © en el menu inferior derecho. Los diferentes evers®

presentan en la seccién 4.1.3

3.3 Como crear habitaciones en AGS

Una habitacidon en AGS es cualquier zona del juggosea una habitacion

cerrada o un espacio abierto, y en la cual estaroligetos con los que el personaje

puede interactuar. Cada habitacién tiene un fong® muede ser una imagen o0 una

animacion.

Para hacer una habitacion (en adelante “room”) perguego en AGS lo

primero que debemos hacer es seleccionar el iReniy a continuacion seleccionar

New Room.

21 e
‘&, Scripks
& Plugins

&--E

-1 0 co | MNesw room

+-gl 1t enl MNew non-state saving room
=g 2 M

Irmport existing room...

Figura 3.4: Creacién de una nueva Room

11



Después necesitamos tener o crear un fichero dko fpara nuestra habitacion.
Nos vale cualquier imagen .bmp, .pcx, .png, .gi, 6 incluso .jpd. Seleccionamos la
opcionchange y seleccionamos una imagen. Con esto conseguistaisiecer el fondo

de la room.

/Room 56 |/Start Page |
Roorm details

Background to display! | Main backaround

Show this room's: ‘Walk-behinds w Mouse Position: 330, 206

L R

Figura 3.5: Cambio de imagen de fondo de una Room

Como opciones generales de cada habitacion tenemos:

» PlayMusicOnRoomLoad: selecciona un sonido en particular cuando el
personaje esté en esta habitacion.

» SaveloadEnabled: permite configurar la opcion de carga y guardadcesta
habitacion.

» PlayerCharacterView: si desactivamos esta opcidn, no se mostrara nangun
vista del personajplayer. Esta opcion es muy usada en haisi-juegosya que
en la mayoria de ellos no necesitamos mostrar nipgisonaje, pero la Unica
forma de ir a una habitacién en AGS es llevanditeceépersonajglayer.

» Player character view: permite seleccionar la vista a usar del persansgeatras
esté en la habitacion.

» MusicVolumeAdjustment: mediante esta opcion seleccionamos el nivel de
volumen de esta habitacion.

» Description: podemos introducir la descripcion de la habitacigune sera el
nombre que saldra en el juego.

= BackgroundAnimationDelay: establece el retardo de las animaciones que

forman el fondo de la habitacidén (opcional).

! Al comenzar la implementacién del juego, la ver2672 de AGS no permitia introducir .jpg. Al migra
a la version 3.0 descubrimos que admitia este formaro era incompatible con todo lo implementado
previamente ya que utiliza una codificacion distide los colores. Debido a esto hemos usado eaform
.png para las imagenes del juego.
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El room editor tiene un sub-menu para cada habitacion llam@dow this

Room’s Mediante este menu seleccionamos lo que quererasgar de la habitacion.

Show this room's: |Walk—behinds v |

Figura 3.6: Pestafia desplegable de contenidos dedRo

3.3.1 Hotspots

Son las partes de la habitacion donde el pers@uaée interactuar con el mena.
Para “pintarlas” seleccionamos las herramientadiliigo que hay en la parte de arriba
a la derecha. A continuacion “pintamos” el area @ue luego afiadiremos la accién

asociada. No debemos preocuparnos, en el juegaldr@us estos “dibujos”.

2GR e oo B ]

Figura 3.7: Barra de herramientas de las regiones

*Roomz " | “startPage | [ole) ¥ Rooms

Room detsils - 0:
3 Background to display: ‘Ma\n background - | [ Change... Delete Export... E 2 ?S;?:;:?I‘é:a;ﬁi: cocina
I Show this room's: Mouse Position: 326, 126 3 Edtroom

2L, Room script
lﬁ 3t INFORMATICA puerta delegacion
48l 4: INFORMATICA hacis derecho
----- i Edit room
----- 52, Room script
1) 7: DERECHO autobus
i 8 DERECHO puerta secundaria
i 10: DERECHO Tablon FALTA
@ 11: DERECHO distribuye secundaria
48l 12: TNFORMATICA delegacion dentro
48l 13: INFORMATICA cocina
48l 14: INFORMATICA Cocina minijusgo
HO Pasillo hacia principal

E Appearance

Description Puerta
B Design
D 1
Name hHotspot1
walkToPaint 00
B Properties
Properties (Praperties)

Figura 3.8: Menu de hotspots

Cada hotspot tiene, como de costumbre, su propiaungventos. Una
caracteristica que conviene resaltar de los hatgmel WalkToPoint que establece las
coordenadas a las cuales se desplazara el personaje
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3.3.2 Walkable Areas

Son las areas donde puede caminar el personajg.cBda area se define la
escala del personaje cuando estd dentro de la eor@uestion. Para especificar las
zonas haremos lo mismo que conhosspots Ahora, el color que sale es el azul.

Room details @ f:\:urtnlegzu -
il 1t entrada en la faculta
Backaround to display: [Main background v [ change... =83 2 INFORMATICA pusrt cacina

Show this room's: wialkable areas v Mouse Position: 257, 143 43 Edit room

“, Room script
i 3t INFORMATICA pusrta delegacion
(= 4: INFORMATICA hacia derecha

gl Edit room

“L Room script
1 7: DERECHO autobus
i B: DERECHO puerta secundaria
10: DERECHO Tablon FALTA
11: DERECHO distribuye secundaria
12; INFORMATICA delegacion dentro
13 INFORMATICA cocina
14: INFORMATICA Cocina minijuego
15: DERECHO Pasilla hacia principal

&l

-

B Design
Areaspecifictiew 0

B Scaling
Sealinglevel 30
UseContinuousSealing False

Figura 3.9: Ejemplo de una Walkable area

Una propiedad importante de lowalkable areas es el escalado. Si
seleccionamo$JseContinuousScalingl personaje cambiara de tamafio en funcion de
donde esté en glalkablearea haciéndose mas pequefio si esta mas arriba, ardcegr
si esta mas abajo, creando asi una sensaciéon ximad-lejania.

Para esto, marcamos los valokaxScalingLevey MinScalingLevetjue determinan el
porcentaje del tamafio méximo (cuando esté mas)cgreminimo (mas lejos) de la
vista del personaje.

Si no seleccionamos el escalado continuo, el pejsomsara el mismo

porcentaje de tamafo en todavalkable area.
Es importante resaltar que es recomendable crearvistas con un tamafio mas

grande del que se va a utilizar, y usar un valbnakel de escalado pequefio, para evitar

asi que cuando usemos valores mayores la imagele pix
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3.3.3 Walk-behinds

Son mascaras que ocultan al personaje. Esto gsadéilcrear una sensacion de
realismo. Si por ejemplo el personaje pasa poadete una mesa, no querremos que se
dibuje todo sino la parte que no tapa la mesa. ¢&ta Walk-behind se debe establecer
una linea base (un baseline), que es la alturaqudadebe estar el personaje para
ocultarlo detras del walk-behind correspondiente.altura es el punto méas bajo de la

vista de un personaje.

~"Room 56 | start Page | (%) 141 39: HISTORIA cabina CON cabina
Room details cale
Backoround to display: | Main background v| [chenge... Delete Export,

9 52: HISTORIA Aleant;
9 53: HISTORIA Aleant;
9 55: NUEVO EDIFICIO
31 56: NUEVO EDIFICIO Zona ascensor
18 Edit room
.., Room script
1 57: NUEVO EDIFICIO Elechricidad ascensor
141 53: NUEVO EDIFICIO Cartel no funciona ascensor

4§ 1: FISICAS legando

alk-behind area ID 2

LS

& Desig
Baseine 235
5] 2

Figura 3.10: Ejemplo de un Walk-Behind area

3.3.4 Regions

Una vez seleccionada, utilizando los Eventos ded#gn podemos programar

gué ocurrira cuando el personaje entre, salgaragerzca en la region seleccionada.

Room detals
Background to displsy: | Main background v| ([Cchange.. Delete Export... 48 2 INFORMATICA pusrta cacina
Shaw this raom's: Mause Position: 261, 9% b ‘!ﬂ Edit room

I, Room script
1 3 INFORMATICA puerta delegacion
‘41 4 INFORMATICA hacia derecho
-4 Edit room
“ L, Room script
1 71 DERECHE autobus

“i§1 10: DERECHO Tal
1 11: DERECHO dis
i 12 INFORMATIC)
5 13: INFORMATIC
i 14 INFORMATIC)

Figura 3.11: Ejemplo de region
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3.3.5 Objects

Aqui podemos afadir los objetos que queremos qtén en la room. El
personaje puede interactuar con ellos e incluscertugy Para crear un objeto
seleccionamofNew object. Para moverlo basta con arrastrarlo, y para dijert una
posicion temporalmente se marca la opcién ldeK this object in position”Al igual
gue un hotspot se definen algunos eventos, imgyepiedades personalizables, y una

linea base que determina cuando esta el objetotdaedaletras del personaje.

Sin embargo, los objetos en AGS no pueden afadimsetamente al inventario.
Para afadirlos al inventario es necesario crednwentoryltemy asociarle la funcion
player.AddInventory (inventory itema) evento del objeto en la habitacion, y a su vez
poner en no visible el Object en la room.

3.4 Creando los escenarios con AGS

Los escenarios del juego se componen de habitacigm®ms) que estan
enlazadas unas con otras creando asi un entorre poal los distintos personajes del

juego pueden moverse.

Room 2 | Start Page (%) | 2§ Rooms

Rioom details 3 0: comienzo

8 A to dspla i@ 1: entrada enla facdlbad
ackground to displayi | Main background v [ change... Delete 18 2: TNFORMATICA pustts corina

Show this raom's: v|  Mouse Position: 211, 228 4 Edit room
T.L R script
: 11 3: INFORMATICA puerta delegacion
) 4: NFORMATICA haria derecho
@ Edit room
‘L Room seript
1§l 7: DERECHD autobus
4 8: DERECH puerka secundaria
1§l 10: DERECHO Tablon FALTA
4 11: DERECHO distribuye serundaris
1§l 12: INFORMATICA delegacian dentro
W 13: INFORMATICA, cocina
1§ 14: INFORMATICA Cacina minijusgn
4 15: DERECHO Fasilo haria principal

| mFcRMATICA puerts cocina (Room; number 2)
=2l Bl &
Description INFORMATICA puerta
Filehame roomz,arm
rue

El Edges
EottomEdgeY 231
LeftEdgex 16
RightEdgex 302
TopEdgs 102
El Messages
Messages (Collection)
El Properties
Fropeties (Froperties)
El Settings
BackgroundAnimationDelay 5

BackgroundAnimationDelay
The sped at which the backgraunds wil rotate (only applice
have imported more than one)

Figura 3.12: Menu de edicién de una Room
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Como es habitual en AGS, podemos programar distiopaiones de juego con
el menUEvents los eventos estan detallados en la seccion 4.1.3.

Las cuatro opciones basicas de movimiento son:

= Walk off left edge: codigo que se ejecuta cuando el personaje se maleve
extremo izquierdo de la habitacion.

= Walk off right edge: codigo que se ejecuta cuando el personaje se naleve
extremo derecho de la habitacion.

=  Walk off bottom edge: cddigo de la accién que se ejecuta cuando peesseaj
mueve al borde inferior de la habitacion.

= Walk off top edge: cddigo la accidon que se ejecuta cuando el persosa;

mueve al borde superior de la habitacién.

A estas opciones generalmente les asociaremagui@isie accion:
Personaje.ChangeRoom (i, X, y)

gue hara que el personaje en cuestidén vaya a it@btidhn i, en las coordenadas (x,y), y
asi podra moverse a través de las distintas halbiitzs que componen el escenario de
juego. Si el personaje que cambia de habitaci@igayer. En el momento de hacer el
cambio el juego cambiara a esa misma habitaciées $in personaje secundario, éste
cambiara de habitacion permaneciendo el juego babl@acion donde esté el personaje

player.

Sin embargo, muchas veces tenemos que realizan ot accion en funcion
del estado de una variable del juego. Por ejeng@demos querer comprobar que la
variable de fase sea 3 para poder entrar en ueandetida habitacion. En este caso,

asociaremos a la accion correspondientsanipt de la forma:

If (fase > 3) {
player.ChangeRoom(i, X, y)
}
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Para establecer los margenes que representart,etidbt, bottom y top edge

usamos las lineas amarillas que aparecen en &gasieral de la habitacion. Podemos

desplazar estas lineas en su eje vertical u haakeleccionandolas con el raton y

arrastrandolas hasta las coordenadas que deseemos.

3.5 Sprites en AGS

Todas las imagenes de objetos, elementos del emerd incluso los personajes

del AGS estan basados en el uscspetes Estos se crean utilizando el mer&ptite

Managef en la parte izquierda del arbol de acciones deSA

File  Build Help

iz@8|#®
Sprites | - Char: clucas I/Lip sync VView: TOMNEZ I/Start Page | % ® ¥ General Settings
= < [ = = & Colours
T EFau\ts - l] ! A £ Sprites
1 tonez 1at]) Text Parser
@ minijparejas 5 \gilsync
3 trilero 5 A B A = 5

1 Inventario

1 textolibro

@ Objetos

1 tonez defs

13 aux

1 cubos abiertos
1 paradasautobus
1 mini expresiones
1 balanza

1 vertar

1 panelfscensor

z 3
39 40

41 157

Figura 3.13: Menu de Sprites

# 4 Inwentory items
® 2 Dialogs

H G Views

##ff Characters

# %% Mouse cursors
# AP Fants

3 L, Seripts

4§ Plugins

# 4 Rooms

|ped] Translations

Seleccionando con el botdn derecho y escogiendpditiNew Sprite from file”

se abre un menu de seleccion del archivo de imagerse va a importar. Al seleccionar

una imagen y pulsark pasaremos al menu de importacion.
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- Import Sprite x

Import options
Image size: 244 x 159
Mouse location:

Transparent colour:

op-left pixel
. L Right-drag to determine the size of the area you wish to Impart Whole Image
[ Tiled sprite impart import; or use the Import Whole Image button

L

Zoom; x 1

Cancel

Figura 3.14: Menu de importacion de imagen

Por otro lado encontramos en la pantalla el botémpért whole image”. Si

pulsamos sobre este se importara la imagen quenosyseleccionado entera.

Mediante la opcion del zoom podemos seleccionalamlafio que tendra la
imagen en el juego, en relacion al tamafio origiBalrecomendable seleccionar 1x ya
gue si seleccionamos un tamafio mayor, la imageigia.

Sin embargo, de esta manera importamos imageneangetares, y rara vez
nuestros objetos tienen esta forma. Para consggeimuestro sprite muestre sélo la
imagen del objeto o persona, tenemos que creaondofque el AGS ignorard, y asi
s6lo mostrara la parte correcta de la imagen. B cue el AGS toma como fondo es

el color Rosa, que se consigue con la siguientdo@uion:

ROJO: 255
VERDE: 0
AZUL: 255

Figura 3.15: Colores de fondo de sprite
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Como ejemplo, mostramos la imagen que utilizamaos @rego para unas llaves.

Figura 3.16: Ejemplo de sprite

El desplegable “Transparence color” nos permiteecagbnar qué tipo de

transparencia queremos utilizar.

Palette Index 0:todos los colores con color indice 0 seran tramespes.
Top/Botton — Left/Right index: toma como color transparente el pixel en la
esquina seleccionada.

Leave as istodos los colores compatibles con las transp&asmfGS seran
transparentes (todos los que contengan los compemai® o a 255).

No transparency: Importa el sprite completo sin transparencias.

Para la creacion de los sprites de los personag@aps utilizado una sabana

verde que usdbamos a modocdema que poniamos de fondo a la hora de fotografiar

los personajes.

Figura 3.17: Fotografia para hacer sprite de persaaje
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Después, con un software de retoque fotografidecsenadbamos las capas de
color verde y las elimindbamos, sustituyendo takms pixeles por unos de color rosa.

Figura 3.18: Fotografia convertida en sprite

De esta manera se facilita mucho la creacion detrlssparencias, y asi
podemos utilizar fotos en cualquier habitacionjdebo independientemente del fondo

gue tengan éstas.

3.6 Creando vistas en AGS

Las vistas, 0 animaciones, son bucles de imagamepueden ser usadas tanto
para los movimientos de los personajes, como pac@rhmas dinamicos algunos
objetos o partes de una habitacidén. Si por ejemgp#yemos poner un perro que ladre,
pero no queremos que sea ningun personaje de julggaremos una vista para crear
la animacion del perro, y se la asignaremos a ystwloPerro que esté en una

determinada habitacion.

Para la gestion de las animaciones utilizamos eliméews que tiene una

apariencia como esta:
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File  Build Help

Do e
i lar B |gF & d
View: TONEZ | Start Page B X [fel] Text Parser ~
& Lip sync
[ show Preview ER cuis
2, Inventary items
Loop O {down) F Dialogs
[] Runthe next loop after this ko make a long animation -3 Views
&3 1 TONEZ
Creats &% 21 CARTAS]
Frame G0 3
DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 L CBEIEH
: : : : : : : G 5 CARTASS
Loop 1 {left) & 6 DEFECTO
. . S 71 LIBRO
Run the next loop after this ko make a long animation
L] 2 g S 8 VISTACARMEN B
Create G2 9 CUBOS
F':':n”;‘e &3 10: PERSOMAIEALKIL
&3 111 BOTONESPAREJAS
DLY:0  DLY:0  DLY:0  DLY:0  DLy:0  DLY:0  DLYi0 DLy 53 121 BOTONESPLLSADO
2o v
SNV bt
Laop 2 {right)
[] Run the next loop after this ko make a long animation |E|_-| Al
Create EE
Mew El Design
Frame
DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 Mame TONEZ
Loop 3 {up)
Create
Mew
Frame
DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0 DLY:0
l Create new loop ] [ Delete last laop ]
Name

The script name of the view

Figura 3.19: Menu de vistas

El mendaViewsnos permite gestionar todas las animaciones qusa@n en el

juego.

Pulsando el botéhNew View, crearemos una nueva vista, que aparecera con un
solo bucle el cual aparecera sin ningjmite A cadaloop dentro de la vista debemos
asociarle una serie daprites (que previamente hayan sido afadidos en el gestor
sprites) que son los que se repetiran uno detr&grdemientras se esté ejecutando el
movimiento en cuestion. Nosotros hemos utilizada umedia de 8 imagenes por
movimiento, con las cuales cubrimos toda la acqide corresponde a dar un paso en

una determinada posicion.

Debajo de cada fotograma de lospshay tres opciones:

- SPD: 0 es la velocidad relativa del fotograma. Este nUmagcega un

retardo al periodo de tiempo en que el fotogramaasrado, por lo que un
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namero mas grande hace que se retarde mas tienpgemBs utilizar
ndameros negativos para eliminar retardos.

- NO SND nos permite agregar un nimero de sonido que setajaccuando
este fotograma se visualiza en la animacion. Umbejemplo seria, por
ejemplo, asociar un sonido de pisada que se efecatacada paso.

- NORMAL cambia si el fotograma debe ser visto normalmenite/ertido
de izquierda a derecha. Si en vez de normal secsata FLIPPED" los
fotogramas se mostraran invertidos con lo que &rpde un movimiento

hacia un lado podremos tener el equivalente al ¢attrario.

Cada vista contiene a su vez distintmgps que sirven para animar los distintos
movimientos del personaje u objeto. Los mas comwwoeslos cuatro movimientos
principales:up (cuando el personaje se mueve hacia arriba eratdalta), down
(cuando el personaje se mueve hacia abajo en tallpgsieft (cuando el personaje se
mueve hacia la izquierda en la pantallajgit (cuando el personaje se mueve hacia la
derecha en la pantalla). Ademas de estos hay ctiro® los movimientos diagonales.
Sin embargo, éstos no son imprescindibles ya qu8 &d@nbina los cuatro principales
para crear el resto de movimientos. Asi, si ungreaje se mueve hacia la parte superior
derecha de la pantalla, si esta creadto@b up-right se mostrara éste, y si no esta

creado, se mostrara una combinacionalgb up con eloop right.

Para simular el movimiento de la boca y la carhatllar, AGS nos facilita una
herramienta denominadi@p Syn¢ que esta comentada mas adelante.

3.7 Creacion de dialogos con AGS

AGS tiene su propio lenguaje, distinto al del crpara crear didlogos
interactivos en el juego. Para crearlos nos hernjodaalo del programa CEditor, que
genera un script importable desde AGS.

En primer lugar veremos las instrucciones del uafgy posteriormente como

se trabaja con este y con CEditor, y un ejemplooteersacion.
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3.7.1 Instrucciones

Las instrucciones se dividen en 3 tipos:

- Intervienen en el hilo de la conversacion:

o

o

o

Option-on X: La opcién X del didlogo se hace visibl

Option-off X: La opcidn X del dialogo se hace neible.
Option-off-forever X: La opcion X del didlogo sedeano visible para
siempre, aunque se vuelva a poner Option-on, alga § se entre en el
didlogo otra vez.

Goto-Dialog X: Se va al didlogo X.

Return: Se devuelve el control al jugador paraedije opcion.

Stop: Finaliza el dialogo.

- Intervienen en el hilo del juego:

o

o

New-room X:. El personaje jugador cambia a la hahlta X,
interrumpiéndose el dialogo.

Goto-Previous: El personaje jugador cambia a lianélthabitacion en la
gue ha estado, interrumpiéndose el dialogo.

- Generan eventos externos:

o

Add-inv X: Se afiade el objeto con identificador mienX al inventario
del personaje jugador.

Lose-inv X: Se elimina el objeto con identificadotimero X del
inventario del personaje jugador.

Play-sound X: Se reproduce el sonido niumero X dbilidioteca de
sonidos.

Run-script X: Se llama a la funcién Dialog Requell script global,
con parametro X.

Set-globalint GI VAL: Se asigna un valor VAL a lanable global con
namero de identificador Gl.

Set-speech-view Name X: Cambia la vista del caracten nombre

Name a la vista niumero X.
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3.7.2 Creando una conversacion con CEditor

Por supuesto utilizar CEditor no es necesarioesibargo nos facilitara bastante
la tarea, no desde el aspecto de implementacidm désde el visual. CEditor nos ayuda
a crear el arbol de decisiones de la conversadi@mdo mas facil de este modo

implementarla posteriormente.

El lenguaje para conversaciones funciona por Mgsi@ue puede seleccionar el
jugador a la hora de conversar. Al elegir una cosa@dn se muestra por pantalla lo
gue el personaje jugador quiere decir, y la coaté®h del otro personaje con el que se
esta conversando. El programador del dialogo togree escribir todos los cambios de
visibilidad en cada opcién que desee el dialogxiado a esta y, posteriormente (0
concurrentemente si se desea) ir creando el hil@ @enversacion por medio de las
funciones OPTION-ON, OPTION-OFF-FOREVER, haciende e¢n un determinado
momento las distintas opciones estén visibles oEmoprincipio todas las opciones
estan no visibles, y es necesario para poder cananm conversacion seleccionar

cuales estardn visibles al ejecutarse esta.

En todas las conversaciones existe una opcion dlarStartup, que se ejecutara
siempre al comienzo de una conversacion, antesade alegir al jugador distintas
opciones para conversar. Esta opcion se suelgantipara que hable el personaje
narrador (si se quiere utilizar este personajdizati el nombre Narrator), aunque
también puede hablar cualquier otro personaje.sBpuesto, si no se desea que haya
una introduccion a la conversacion bastara corr dago el texto de la opcion startup.
De esta manera al comienzo de la conversaciontainente se daran a elegir las

opciones iniciales al jugador.

En la imagen se muestra la pantalla CEditor cu@odtenzamos a crear una
conversacion. Hay dos partes claramente difereasian la superior se muestra el
arbol de opciones segun se va generando. En la ipéetior vemos diferentes cuadros
de texto y opciones: También hay dos Cuadros de.t&X primero (en la imagen pone
startup) es el dialogo de opcidn, que se vera enalro de opciones cuando se tenga

gue elegir una. Como se puede ver, en la opci@mttgt’ no se da esta opcion. Debajo
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de este texto se puede dar nombre al dialogo (ercaso New Topic 1) que es comdn a
todas las opciones. Por ultimo, el cuadro infegerpuede escribir el texto asociado a la

opcion que hayamos seleccionado en la parte dell éebopciones.

Bl Dialogue - 3. 1e

File Edit Options Help
OFE EEHB Ok
ﬂ
4 5 6 7 8 -
o 1 | -
1 == Add |
2 HMrlew Topic |T0pic1 ﬂ\ddT i
3 4
10 2 from Topic: 1

Figura 3.20: CEditor

1. Cuadro de texto en el que se pone el texto queusgeqque aparezca en el
cuadro de eleccibn de opciones. (en la opcion ugtadsta opcion esta
deshabilitada).

Cuadro de texto para dar nombre al dialogo.

Cuadro de texto en el que se escribe el codigdexed de la conversacion
Selecciona si una opcion es inicialmente visibl@oPara que una conversacion
pueda ejecutarse tiene que haber inicialmente algyeion con este campo
marcado.

5. Botdén para afiadir un hijo a la opcidon que hayacs&laada en la parte superior
de la pantalla.

6. Botdn para eliminar la opcidn que esta selecciolyaddos sus hijos.

Crea una nueva conversacion.

8. Elimina una conversacion.
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Para afadir y borrar opciones, hacer clic en lasras Add y Del. De esta
manera se crearan y eliminaran hijos sobre la apséleccionada. Si estando en el

estado de la imagen anterior pulsaramos 2 veces sald tendriamos esta pantalla:

File Edit Options Help
OEFH 6B LOP»
1) M -
21 MHewe
L EN| A
| [~ Shov_Add | Del |
[MNew Topic 1 [Topic v |scld Topi

IC: O from Topic: 1

Figura 3.21: Ejemplo de &rbol de decisién de un diégo

Es importante resefiar que el arbol que vamos coeames vinculantecon el
hilo de la conversacion. El hilo se dirige conilastrucciones habilitadas para ello. El

arbol es una simple ayuda visual.

En el punto en el que estamos habria que esefiblBxto que se desea aparezca
por pantalla al seleccionar las distintas opciomesa imagen se pueden ver las 2
opciones ya con su texto (se puede ver la segyndaino la segunda tiene asociadas
otras dos opciones. La primera tiene una instrac&8®OP, lo que implica que si se
selecciona la primera opcion, tras aparecer ebt@drtinente terminara la opcién
(cEditor nos muestra esto poniendo el recuadroadsl de esa opcion en rojo). La
segunda, para la cual hemos creado dos hijos,ecentin breve texto por parte del

jugador (identificado con player), y de otro cagadCarmen). Antes de cada frase es
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necesario decir quien la dice por medio del nomoeetenga en AGS seguido del signo

de puntuacién “:".

B Dialogue - 3. 1e
Fle Edit Optons Help

OB ¥EOB O

| j
3 Mews
1 4 e
i
)
i
|
141 | il
|Hola, eres Carmen? [ Shov  Add | Del |
1|NewTopic1 [Topic v |sdd Topi

player: Haola, Eres Carmen?
Carmen: Si. soy wo. quieres alga?

M option-off 1
option-off 2
option-on 3
option-ond
return

I 2 from Topic: 1

Figura 3.22: Ejemplo 2 de arbol de decision de uni@ogo

Como se puede observar, tras el texto que se quuiereliga cada personaje es
necesario controlar el flujo de la conversaciérribeendo las opciones si se quiere
cambiar de estado (de visible a no visible y vicgak si se desea que no cambie el

estado de una opcion (ya sea visible o0 no), n@essario especificarlo.

Por ultimo, tras la gestién de la visibilidad de bpciones, es necesario escribir
STOP si se quiere acabar la conversacion ahi, RE[JdRse quiere que aparezcan en
el cuadro de eleccidon de frases las opciones que $eleccionadas como visibles en

ese momento, 0 GOTO-DIALOG si se quiere cambidradialogo.
Para acabar se escribiria el texto de las doggsihijas de la opcion 2. Que se

pondrian visibles cuando se ejecutase esta. Emdgen podemos observar como la

conversacion ya tiene todas las opciones compketddss opciones 3 y 4 también
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acabarian con la conversacion. En la cuarta (laagagece en la imagen), el jugador

recibiria un bocadillo en su inventario (identificacon el nimero 10 en gas)

Ml Dialogue - 3.1e
File Edit Cptons Help

OdFHEEaB O

Startup \; 1] Adios

21 Hola, eres .. 3] Mada, estay..
41 Si tengo ha.,

4] |
|Zitengo hambre [ Shov

Add | Del |

[New Topic 1 |TDpic1

blayer Sitengo hambre
Carmen: Fues toma, un bocata
player: Muchas gracias!

add-irn 10
stop

0 4 from Topic: 1

ﬂ wdd Tapi

Figura 3.23: Ejemplo 2 de arbol de decision de uni@ogo

3.7.3 Importando una conversacion de CEditor a AGS

cEditor genera un script que es facilmente impdetgiara luego tener la

conversacion disponible en nuestro juego. Paradelbi®emos seleccionar en la barra de

menu “Options> view script”. Aparecera una ventana de texto,ual cendremos que

seleccionar todo.

En AGS hacer clic derecho en Dialogs y seleccidnaw dialog”. Aparecera

una ventana como la de la imagen.
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I+ proyectoSl| - AGS Editor EIEIZ'

U Ele Buld Help
p =Y M EC)
|~ Dialog: dbialog1 X % 51: dPintaklombre -~

// Dialog script file 7 52: dluegoMrray

f Qption text: @5 // Dialog startup entry point P 53t dEval
return 7 54: dEvaz

E Create new option @ 55: dEvaStaru_lp
! alog
i

> B
&8 Views
4§ Characters
% Mouse cursors
A* Fonts
‘& Scripts

& Plugins
W Rooms

{ed] Translations

dDialogl Dialog 56) ~
=R
E Appearance
ShowTextPars: False
B Design

Mame dbialogl

Name
The script name of the dialog
< EAES >

Figura 3.24: Menu de creacion de didlogos en AGS

En la parte inferior derecha podremos dar un nomabréialogo. En la parte
central hay que pegar todo el texto que ha genetBddor. Por ultimo, en la parte
izquierda hay que crear tantas opciones como oggitenga la conversacion, pulsando
el boton “Create new option”, y escribir el textoegse quiera que aparezca en el cuadro
de eleccion del didlogo. Este texto debe coinaidir el que escribimos en el campo 1
del cEditor para cada opcién. Para ayudarnos teste aparece al principio del codigo

generado por cEditor. Tendriamos que acabar cancalgo en la imagen:

30



I proyectoS| - AGS Editor |

File  Build Help
N - Bl c

Dialog: dbDialogl |

/4 Ruto created by dialogue editor [v:3.1ls,fv:1.2]

Opton text: B
// 08 May 2008, 13:38:15
1: ‘AdIOS 1

2: ‘Ho\a. eres Carmen?

3 ‘No adios

// Create a new toplc, and add 4 blank choices

// Change their show checkboxes to read like this:

4: ‘SI, tengo hambre

| // Instruction on how to integrate with AGSI:

Create new option
Delete last option

A4 [x] 1 - "Rdios"

// [%] 2 - "Hola, eres Carmen?”
A0 1 3 - " Ho adios”

/7 [1 4 - " si, tengo hambre"

// Click on 'Edit Script', copy this entire text
// and paste into the script window. Viola.
S Kmmmm e CUT ———————————— >

// dialog script file
@8 // dialog startup entry point

@1 // mRdios
player: Adios
stop

@2 // Hola, eres Carmen?
player: Hola, Eres Carmen?

Carmen: S1i, soy vo, quieres algo?

option-off 1
option-off 2|
opticn-on 3
opticn-ond

Figura 3.25: Ejemplo de cédigo de dialogo en AGS

B

P49

&3 Views

AF Fonts

46
P 47
@ 48

P 5O
® 51
P 52
&0 53
@ 54:
% B5;
P 56

‘b Scripts
& Pluging
@ Rooms
e Translations

dBedell
diflse
dlLibroRobac
dExplicaFor
dJuegFor
dFintalomb
dluegoarray
dEwal
dEwaz
dEwaStartup
dDialog1

4 Characters
= Mouse cursors

dDialog1 {Dialog 567

[EEET.

El Appearance
ShowTextParse False

E Design

Mame

dbDialog

Por udltimo seleccionar en la columna show quea@s son iniciales y cuales

no. En la columna “Say” se elige si cuando se si&lga la opcion, se quiere que el

personaje diga (aparezca por pantalla) el textoaqaeece en el cuadro de dialogo de

seleccion, o no.

Dialog: dDialogl |

E Show  Say

es Carmen?

w

o hambre

w option

E option

Figura 3.26: Seccion del meni de Opciones en un thgo
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3.8 Edicion de las Interfaces Graficas de Usuario

[ ]25.%6.98.98 2. %
glconbar GUI: gStatusline Lip sync Stark Page % ® ' General Settings
& Colours

@ Sprites
|Akl] Text Parser
& Lipsync

|

=&l GUls
{E0 0: gStatusline
{HH 1: glconbar
0 z: gInventary
&y Inventory items
& Dialogs
53 Views
#® Characters
“ Mouse cursors
AF Fants
‘I, Seripts
4P Pluging
i@ Rooms
o e cotis

|g5tatusline {MormalaUI O)
BN EE
E Appearance

BackgroundColar 8
BackgroundImage O

|

EorderColor 1

Clickable True

PopupPos 1]

Wisibility Mormal
= Design

Mame gstatusline
E Layout

Height: 13

Figura 3.27: Menu de edicién de GUIs en AGS

Por defecto, la interfaz del juego se configuraapactuar como la interfaz
“apuntar-y-seleccionar” de Sierra pertenecientesajsegos de 1990-93. Para cambiar
la interfaz debemos ir al panel “GUIs”.

La interfaz del juego se divide en GUIs. Cada G&Juea regién rectangular de
la pantalla que es dibujada sobre la escena defd@ada una puede ser configurada
para:

« O bien estar siempre visualizada (por ejemplo n@dide-estado de Sierra)
denominada STATUSLINE en la plantilla por defecto.

« O bien emerger cuando el ratbn se mueve a unandeseta posicion (ej. La
barra-de-iconos de Sierra). Lo podemos ver ejedotah juego de ejemplo y
llevando el ratén hacia la parte superior de |lagikn

« O bien emerger sélo mediante comandos de scriptdgfieamos nosotros
mismos.

La interfaz predeterminada estd formada por dossGUla linea de estado
(STATUSLINE), la barra de iconos (ICONBAR).
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Pulsando en la barra de herramientas, en GUI, posiesar varios botones:

* Import All GUIs. Importa de un fichero una GUI colefa creada en otro juego.

» Export All GUIs. Exporta la interfaz entera (ejdts los GUIs, mas los gréaficos
de los botones) a un archivo.

* Import another GUI. Importa un elemento de una Gigada en otro juego

» Export this GUI. Exporta a fichero la GUI selecada actualmente.

» Edit interface_click. Es un script que es llamadaredo el jugador pulsa un
boton en la interfaz. Se le pasan dos parametmo§UI sobre la que se ha
interactuado y el boton de esta que se ha pulsado.

Sobre la derecha de la pantalla se muestra el sterde GUI actual, ademas de
una ventana flotante. Esto nos permite editar leyethtes propiedades del GUI, y
funciona como la ventana de propiedades de cualJ&. En la ventana de
Propiedades, podemos cambiar el color de fonddatl#| establecer una imagen de

fondo, y establecer la ubicacion y el ancho / eittre otras cosas.

qgstatusline (Mormalaul o) w
= MEIE:
E Appearance

BackgroundColor 8
BackgroundImage 0

BorderColar 1

Clickable True

PopupyPos 1]

Wisibility Normal
E Design

Marne gStatusline
E Layout

Height 13

Left 1}

Top 1]

wideh 320

Z0rder o

BackgroundColor
Background color of the GUI (0 for transparent)

Figura 3.28: Menu de opciones de edicion de GUI

La propiedad "Visible" le permite establecer cuarti®UI se visualizara. Por
defecto es "Always" (Siempre), que es como la lideaestado de Sierra: siempre
presente en la pantalla. La opcion "Script onlydl¢Sscript) significa que el GUI estara
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inicialmente desactivado y debera ser activado amelilos comandos del script de
texto. Con esta opcion, el juego se pausara cusagdsualice el GUL.

Si no se desea este comportamiento, se tiene qguwar en "Always" y

utilizar GUIOff en la funcion game_start.

La opcidon "Mouse YPos" significa que el GUI sOlaegre cuando la posicion
vertical del ratdn se mueva por encima de la comda-y establecida con la opcion

"Popup-YP" (Por ejemplo cuando el ratén baje aleaznferior de la pantalla).

La casilla "Clickable" en la parte superior de #nfalla nos permite establecer si
el GUI y los botones en él responden a seleccidaegaton. Esta activada por defecto,
pero si la desactivamos y el jugador hace clic sadr GUI, el juego en realidad
procesara el clic como si el jugador hubiera hedliodetras del GUI en la pantalla

propiamente dicha.

Esta funcién, que puede parecer inutil, si queigenen el caso de GUIs
transparentes que son utilizados solamente paraanog¥ormacion.

3.8.1 Botones del GUI

Para proporcionar interactividad con la interfazusdéizan botones. No hay
limites para el nUmero de botones por GUI, peroero solo puede contener un total
de 80 botones de GUI.

Para agregar un boton, hay que hacer click entéhb&dd button" (Agregar
boton), y luego arrastrar un rectangulo con elrrag el GUI. Se visualizard como un
boton de texto, con el texto “New button” escritiena. La ventana de Propiedades
ahora muestra las propiedades de su boton endedas del GUI.

e
Figura 3.29: Ejemplo de botén para GUI
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Utilizando la ventana de Propiedades podemos efugar establecer una
imagen para el botén, y puede ademdas estableces orios atributos auto-
explicativos.

Utilizando el atributo “Left click” podemos estabé& qué ocurre cuando el
jugador hace clic sobre el boton. Este puede sefigtwado en "Do nothing"
(predeterminado), y ademas en “Set mode”, que andbi modo de puntero
especificado en la propiedad "New mode number” (Bhondel nuevo modo). La otra
opcion, “Run script” (Ejecutar programa), ejecudafuncion interface_click del script

de texto, pasando el nimero de GUI y el nUmerootienbgue hemos seleccionado.

Para borrar un boton, lo seleccionamos y luegoigrasos la tecla Delete

(Suprimir) del teclado.

3.8.2 Texto de interfaz

Podemos mostrar texto estatico sobre las interf&msejemplo, la interfaz al
estilo Sierra muestra la puntuaciéon en la barrestizdo.

Para agregar texto a un GUI, afladimos una etidladial) haciendo clic en el
boton "Add label" (Agregar etiqueta), luego arrastos un rectangulo como lo hicimos
cuando agregamos un botén. Podemos cambiar el téstalizado en la etiqueta
editando la propiedad "Text" (Texto). El texto andicamente se despliega de manera

tal que se ajuste al rectangulo que hemos dibujado.

g [B5leo- o= 0 o
i ﬁﬂ@ SR
add GUI Label [ine Lip syne

!-JE w Lobel

Figura 3.30: Ejemplo de insercién de una Label

Ademas de escribir texto normal en la etiqueta,epums agregar algunos
indicadores especiales que le permiten al textob@andurante el juego. Los signos

siguientes seran reemplazados por los valoresipatés en el juego:
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@GAMENAME@ El nombre del juego, especificado enpanel Game
Settings
@OVERHOTSPOT@ Nombre del hotspot sobre el cual @sfduntero del

raton

@SCORE@ La puntuacion actual del jugador

@SCORETEXT@ EIl texto "Score: X of XX" completadon los nimeros
pertinentes

@TOTALSCORE@ La puntuacion maxima posible, espeaif en el panel
Game Settings
Ejemplo: Usted tiene @SCORE@ de @TOTALSCORE@ puntos

La ventana de Propiedades ademas nos permite raéhéaxto a la izquierda,

derecha, o al centro, asi como cambiar su fuentdoy.

3.8.3 Ventanas de Texto personalizadas

Si queremos agregar un toque personal a las ventdeatexto blancas
predeterminadas que muestran todos los mensajaestewl juego, podemos crear un
borde usando el Editor de GUIs. Creamos un nuevb $gléccionando con el botdn

derecho el menu GUI y ahi seleccionando New Textoiv.

El elemento cambiara de tamafo hasta aproximadarirede la pantalla, y vera
ocho imagenes — una en cada esquina y una en adolaHstos son los gréaficos del

borde.

En el juego, los graficos de las esquinas seranadbs en las respectivas
esquinas de la ventana de texto, y los graficomsiéados se repetiran a lo largo del
borde de la ventana. Para decirle al juego quenusstro estilo de ventana de texto
personalizado, hay que ir al panel General Seftygsarcar la casilla "Text windows
use GUI" (Las ventanas de texto usan el GUI). Luegaribimos el nUmero de GUI

que gueremos gue usen.
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Podemos ademas establecer una imagen de fondéapasratana de texto. En el
editor de GUIs, simplemente seleccionamos una imatge fondo para el elemento
GUL. En el juego, el grafico que especificamos amsvisualizado como mosaico ni
estirado; no obstante, sera recortado para qugiste a la ventana. La imagen deberia

ser de al menos 250x80 pixeles para asegurarasedibgrgque la ventana entera.

3.8.4 Inventario al estilo Lucasarts

Otra opcion dentro del editor de GUIs es el botad Anventory (Agregar
Inventario). Este nos permite arrastrar un rectiingue mostrara el inventario actual
del jugador, de igual manera en que lo hicierorjuegos de Lucasarts. Para hacer que
la ventana de inventario sea desplazable, necaesstagregar botones de flechas hacia
Arriba y Abajo, y adjuntar un cédigo del script @gto para esos botones para utilizar

las variables disponibles tales como game.top_fem.i

3.8.5 Desplazadores (Sliders)

Los desplazadores nos permiten tener una integi@able para el jugador para
que cambie opciones como el volumen y la velocidadjuego. Para agregar un
desplazador, hacemos click en el boton "Add sligedrrastramos su rectangulo tal
como lo hariamos con un botdén. Podemos ademas adenbl tamafo arrastrando la

esquina inferior derecha de igual manera como sat#ra de un botén.

Los desplazadores pueden ser verticales u horiesntiaa direccién en que se
dibujan es automatica dependiendo de la direcai@atarguemos el desplazador -si es
mas ancho que alto obtendremos un desplazador ohtaiz de lo contrario
obtendremos un desplazador vertical.

Para las propiedades de un desplazador podemdseestael valor minimo,
maximo y actual que el desplazador pueda teneel iErego, el jugador podra arrastrar
el indicador desde MIN (minimo) hasta MAX (maximg)el desplazador se iniciara

configurado en VALUE. Para los desplazadores hotaes, MIN es en la izquierda y
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MAX es en la derecha, para los desplazadores aasidVIAX es en la parte superior y

MIN es en la inferior.

Cuando queramos que el usuario mueva la posicidnindécador en el
desplazador, se llama a la funcion interface _dtiek el nimero del GUI y el nUmero
de objeto para el desplazador. Esto significa queostinuamente se arrastra al
indicador arriba y abajo, la funcién interface_klgera llamada repetidamente. Nuestro
script puede averiguar los valores del desplazadtlizando el comando

GetSliderValue del script de texto.

3.8.6 Cuadros de Texto

Un cuadro de texto es un simple dispositivo qupeenite al jugador escribir
informacion dentro del juego. Agregar un cuadrigaal que agregar los otros tipos de

controles.

Si el cuadro de texto esta sobre un GUI visualizddoalmente, todas las teclas
comunes que se presionen (es decir, letras, reyobmorar) son desviadas al cuadro de
texto en lugar de ser pasadas a la funcion on_kegspCuando el jugador presione
Retorno en el cuadro de texto, la funcion interfatiek es llamada con el niamero del
GUI del cuadro de texto y el nimero de objeto. Ramteentonces utilizar la funcion

GetTextBoxText del script para recuperar lo quessibio en él.

3.8.7 Cuadro de Lista (ListBox)

Los controles de cuadro de lista nos permiten agragsu GUI una lista de
items. Esto podria ser utii para hacer una ventgwmsonalizada para

Recuperar/Guardar, permitiendo al usuario que efijee varias opciones, etc.
Podemos utilizar las funciones ListBox del script téxto para manipular el

cuadro de lista — por ejemplo, ListBoxAdd para ggreun item, o ListBoxGetSelected

para obtener la seleccion actual.
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Cuando el jugador hace click en un item de la,lise& ejecuta la funciéon
interface_click con los numeros de identificacieah@Ul y el OBJETO.
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4 Implementacion del juego

4.1 Programacién en AGS

Para implementar los diferentssripts del juego, AGS utiliza un lenguaje de
programacion orientado a objetos propio bastargedamuy similar a C++ o Java.

4.1.1 Scripts

En la creacion del juego se implementan scriptsgacreto uno global, en el
que esta el cédigo referente a los personajestayrnedros generales del juego (como la
inicializacion de las variables, las fuentes o fanes globales), y uno local por cada
Room que se afade al juego.

4.1.2 Importacién de variables

Para declarar variables globales a todos losts@gpnecesario declararlas en el

script global de la siguiente manera:

Tipo nombreVariable;

export nombreVariable;

Ademas es necesario insertar la siguiente linesmmipt de cabecera global:
import Tipo nombreVariable;

De esta manera podremos acceder a esta variablie @ealquier script. Si
quisiéramos que esta variable no fuera visible difioable en todos los scripts, en vez

de poner el import en la cabecera global, habréapguerlo en cada script en el que se

necesitase.
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4.1.3 Eventos

Una de las caracteristicas mas importantes de AG&Je mas facilita al
programador el desarrollo del software, es su beemuitiva gestion de eventos. La
mayoria de los objetos del juego tienen distintesntos predefinidos (por defecto
vacios) que se pueden activar por medio de lafaztgrafica de AGS. Para escribir el

codigo interno de un evento hay que seleccionaleselbentorno que queremos crear el

evento. En el mend que aparece en la parte inféei@cha, pulsar sobre el bol” | y
aparecera un menu como el de la figura inferiospDés seleccionar el evento y pulsar
en (). Se abrird el script correspondiente donde seemehta la secuencia de

instrucciones que se ejecuta cuando se lance digto.

INFORMATICA puerta cocina (Room; number 2) w
o2l | & | #
E Events
Enters room after Fade-in =
Erkers room before Fade-in
First kime enkers room

Leaves room

Repeatedly execute

walks off bottom edge

Walks off left edge room_Leaveleft
Walks off right edge room_LeaveRight
walks off top edge

Figura 4.1: Menu de gestién de eventos

4.1.3.1Eventos en la habitacion

- Enters room (alter fade in): Se ejecuta cuandcesdgmaje jugador entra en la
habitacion, antes del efecto de transicion.

- Enters room (before fade in): Se ejecuta cuangeedonaje jugador entra en la
habitacion, después del efecto de transicion.

- First time enters room: Se ejecuta la primera wez & personaje jugador entra
en la habitacion.

- Leaves room: Se ejecuta siempre que el persongadgu abandona la
habitacion.
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Repeteadly execute: Este evento se ejecuta coastante mientras el personaje

jugador permanezca en la habitacién.

- Walk off bottom edge: Se ejecuta cuando el persopsgador sobrepasa la
frontera de la parte inferior, fijada por el disedia

- Walk off left edge: Se ejecuta cuando el persopjador sobrepasa la frontera
de la parte izquierda de la habitacion, fijadaglatisefiador.

- Walk off right edge: Se ejecuta cuando el personagador sobrepasa la
frontera de la parte derecha de la habitaciorddijgor el disefiador.

- Walk off top edge: Se ejecuta cuando el persongjador sobrepasa la frontera

de la parte superior de la habitacion, fijada palisefiador.

4.1.3.2Eventos en los hotspots de la habitacion

- Any click on hotspot: Se ejecuta cuando se puleaidhdo seleccionada
cualquier tipo de accion de juego) sobre el hotspot

- Interact hotspot: Se ejecuta cuando se pulsa katgpot teniendo seleccionada
la accion de usar.

- Look at hotspot: Se ejecuta cuando se pulsa eatgbdt teniendo seleccionada
la accion de mirar.

- Mouse moves over hotspot Se ejecuta cuando seppasacima del hotspot el
puntero del raton.

- Stands on hotspot: Se ejecuta mientras el persprmggeor se encuentra dentro
de la region del hotspot.

- Talk to hotspot: Se ejecuta cuando se pulsa eontspbt teniendo seleccionada
la accion de usar.

- Use inventory on hotspot: Se ejecuta cuando seamabre el hotspot teniendo
seleccionado cualquier objeto del inventario. Sirgmos especificar el objeto
habra que especificarlo en el codigo del evento medio de la directiva
Activelnventory, asociada al objeto jugador.

4.1.3.3Eventos en las regiones de la habitacion

- Walks off region: Se ejecuta cuando el personajadar abandona la region.
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- Walks onto region: Se ejecuta cuando el personggdor entra en la region.
- While standing on region: Se ejecuta mientras ed@®je jugador permanece

en la region.

En los objetos de la habitacién, los personajes wbjetos de inventario:

Todos estos eventos se lanzan analogamente a los laatspots:

Any click on [object |character | inventory item]

Interact object [object |character | inventory item

Look at object [object [character | inventory item]

Talk to object [object |character | inventory item]

- Use inventory on object [object |character | inegnttem]

4.1.4 Objetos: atributos y métodos

A continuacion se muestran algunos de los atribuyo funciones mas
importantes del juego y de las distintas instanciasobjetos que podemos tener.
ATENCION: El APl de AGS es mucho mas extenso, aspib se muestran las

funciones mas utilizadas a la hora de crear elgmtoyque nos ocupa.

4.1.4.10bjeto Game

Para manejar las opciones globales del juego existigjeto Game. A
continuacion mostramos algunos de los métodos m@weriantes que hemos necesitado

utilizar:
- Debug (int command, int data):
Esta funcion provee al desarrollador de los smwiae depuracion del

sistema. Segun el valor introducido en el argumeontoando, se pueden realizar las

diferentes tareas:
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0. El personaje jugador recibe una unidad de todoshgetos que puede haber en
el inventario.

1. Se muestra la version del juego por pantalla

2. Se muestra la parte de la habitacion por la queiede andar (Walkable area).

3. Tele transporte: Aparece una ventana de dialoda goe se permite introducir
a que habitacion quiere ir el personaje y la accambia automaticamente a esa
habitacion.

4. FPS: Se muestran los Frames por segundo a los ej@std ejecutando el
programa. Se puede ocultar y mostrar esta infodnadiilizando el argumento
Data de la funcion debug a 0 y 1 respectivamente.

- String GetLocationname (int x, int y):
Devuelve el nombre del objeto que haya (ya segbptpersonaje u objeto)
en la posicién (x,y) de la pantalla.

- GetLocationType (int X, int y):
Devuelve el tipo de lo que haya en la posicidép)(de la pantalla. EI valor
devuelto pertenecera al siguiente grupo:
- elLocationNothing: No hay nada en la posicion Xx,y.
- elocationHotspot: Hay un hotspot en la posicion x,y

- elocationCharacter: Hay un caracter en la posixjgn
- elocation Object: Hay un objeto en la posicion x,y.

4.1.4.2Personajes

Atributos:

-int X;

Posicion en el eje X del personaje.

-intY:

Posicion en el eje Y del personaje.
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- Iltem* Activelnventory:
Es el objeto que en un determinado momento tielee@enado el personaje

jugador, como mutarlo, con instrucciones del tipo:

Permite tanto acceder al mismo :
cPlayer.Activelnventory == iObject;
como mutarlo:

cPlayer.Activelnventory = iObject;

- String Name:

Es el nombre del caracter. Se permite acceso ycmuata

- Int PreviousRoom:
Devuelve el nimero identificador de la habitacidtedor en la que estuvo el

personaje.

Métodos:

- AddIinventory (Inventoryltem *item, optional adbiex):
Afade un objeto al inventario del jugador. Opcliorete en una posicion del

indice en concreto.

- Loselnventory (Inventoryltem *item):

Elimina un objeto del inventario del jugador.

- ChangeRoom (int room_number, optional int x, @i int y):
Permite que un personaje cambie de habitaciénjomglonente a unas
coordenadas en concreto. También existe la fun€lbangeRoomAutoPositiprmue

elegird automaticamente unas coordenadas que @ectna un Walkable Area.

- Say (String Message):

El personaje dira la fraddessage
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- SetAsPlayer ():
El caracter al que se aplique esta funcion pasasd el personaje jugador.

- Walk (int x, int y, optional BlockyngStyle, optad WalkWhere ):
Permite que los caracteres anden a una posicign (X,
El parametrdBlockyngStylgermite que la accion del juego se pare hastalkue
personaje no haya llegado a la posicion deseada.
- eBlock
- eNoBlock

El pardmetrowalkWhereindica si se desea que el personaje ande hacia la
posicion indicada caminando Unicamente por zonadggoque se puede andar (valor

eWalkableAregso por cualquier zona (valeAnyWherg

4.1.4.3Hotspots

Atributos:

- int WalkToX:

Valor del eje X en el que el personaje jugadoritgus automaticamente antes
de ejecutar cualquier accién sobre el hotspot.
- int WalkToY:

Valor del eje Y en el que el personaje jugadorisRig automaticamente antes

de ejecutar cualquier accién sobre el hotspot.

- String Name:

Nombre del hotspot.
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4.1.4.40bjetos

Atributos:

- Int X:

Posicion en el eje X del objeto.
-IntY:

Posicion en el eje Y del objeto.
- String Name:

Nombre del objeto.

- Bool Visible

Indica si el objeto esta visible o no.
Métodos:
- Move (int x, int y, int speed, optional Blockitg&, optional WalkWhere):

Anéalogo al métoddValk de los personajes con un parametro opci@peded

afadido, que indica a que velocidad se moverajetmbacia la posicion (x,y).

4.1.4.50tras funciones importantes

Funciones multimedia:

- PlayMp3File (string filename):

Inicia el archivo de sonido MP3 de nomfifename.
- PlayMusic (int music_numer):
Inicia el archivo de musica nimenausic_numbede la biblioteca de archivos

de musica del juego.

- PlayVideo (String filename, int skip, int flags):

Inicia el video con nombridename
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Parametreskip:

Indica la forma en la que el jugador podra sadtats/ideo:

0: El jugador no puede saltarse el video.

1: El video dejara de ejecutarse si se presiotecla ESC.

2: El video dejara de ejecutarse presionando cialtgcla.

3. El video dejara de ejecutarse presionando cigltpcla o botdn del raton.
Parametrdlags:

0: El video se mostrard en su tamafio original gegliara videos de formato AVI).
1: El video se mostrara a pantalla completa.

10: El video se mostrara en su tamafo originahysenido.

11: El video se mostrara a pantalla completa wasmdo.

Funciones de tiempo:

Si se necesita trabajar con unidades de tiempuuede trabajar con la clase

DateTime.

DateTime *dt = DateTime.Now, introduce la horauatten dt.

Los atributos de DateTime son:

- int DayOfMonth: Dia del mes en el momento que W la instruccion
anterior.

- int Year: Afio en el momento que se ejecuto lausidn anterior.

- int Month: Mes en el momento que se ejecutd lateston anterior.

- int Hour: Hora en el momento que se ejecutd lateston anterior.

- int Minute: Minuto en el momento que se ejecutin&ruccion anterior.

- int Second: Segundo en el momento que se ejecutéttaccion anterior.

- int RawTime: Son los segundos transcurridos delstiele Enero de 1970.
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Funciones globales:

- Display (String text)
Se muestra por pantalla una ventana dentro deeauradro con el texto text.

Suele ser Gtil para mostrar valores de variables.

El formato de los Strings (también valido para ®thanciones que utilicen el

tipo String) es:

Cddigo Descripcién

%d Variable entera

%0Xd Variable Entera con X ceros a la izquierda
%s Variable String

%cC Variable caracter

%f Variable real

%. Xf Variable real con X digitos decimales

%% Caracter %

[ Inserta una nueva linea en el mensaje
Ejemplo:

Display (“Variable entera: %d, Variable real: %f%, 3.14"):
Mostrara por pantalla el texto:

Variable entera: 5, Variable real: 3.14) ;

- SetTimer (int timer_id, int timeout):
AGS facilita al programador 20 temporizadores sadae se puede llamar con
esta funcion, identificandolos por su id (del 128) e inicializandolos con un tiempo

timeouten ciclos de juego, aproximadamente 40 ciclosxesegundo.

Con la funcién int IsTimerEspired (int id),el programador sabrd si el
temporizadoid ha terminado ya, o no. Si el temporizador ha exisirdevolvera 1, y 0

en caso contrario.
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- Wait (int time):

Funcion que pausa el juego duratitee ciclos (40 por segundo, por defecto,
excepto si se cambia la velocidad del juego cdardaeién SetGameSpeed)
- int Random (int max):

Funcién que devuelve un nimero aleatorio entrenauy.

- Dialog_Request (int parameter):
Esta funcion global es llamada siempre desde lsghs, que tienen su propio
lenguaje de programacion y distinto entorno. Ertisees sucesivas veremos como se

utiliza esta funcion al crear los dialogos.

4.2 Cuestiones de implementacion

El juego, desde el punto de vista de la implemédriaes un gran diagrama de
estados, en el que cada personaje tiene asociadatable que marca su estado, y esta
cambia cuando se ejecuta cierto evento, generagnpeopiciado por alguna accién que
realice el jugador.

Cada personaje no jugador (PNJ) tiene asociadaamableestadoNombreue
cambiard segun se avance en el juego y permitieéaictuar de una manera u otra con
él. Por ejemplo, sestadoPersonajeXiene valor 1 el caracter X nos hablard de las
variables sin embargo si tiene valor 2 esperara a que satilegeie cierto objeto que el

jugador tendra que encontrar.

El juego también tiene una variablase mas general, que indica en que
momento del juego se esta. Con esta variable sgiddm y desbloquean los diferentes
escenarios del juego. Por ejemplo, una puertagestmrada hasta que no se realice
determinada accion, o una parte del campus no sadraisitada por el jugador hasta
que algun PNJ no le pida que vaya.

Por ultimo también se ha utilizado la variabt#adoLibroque marca hasta que

pagina del “Gran libro de la programacion” se hbemado con los conocimientos
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adquiridos hasta el momento. De manera que cudngersonaje aprende algo nuevo
esto se vera reflejado en el libro, cambiando kirnde esta variable.

A continuacion se detallan los valores de las Béegmmas relevantes del juego y
los eventos que hacen que cambien de valor. Emajerstos eventos seran propiciados

por las acciones del personaje.

4.2.1 Tablas de transicion de las principales varia  bles del juego

4.2.1.1Fase

VALOR |[EVENTO NUEVO VALOR ||[CONSECUENCIA

0 juego cartas 1 se abre la cocina

1 juego cocina 2 se abre historia

2 juego parejas 3 se abre derecho

3 juego if 4 se abre filologia

4 juego while 5 se abre parque de las ciefcias
5 recibe sms Eva 6 se abre pasadizo biologia

6 Entra una vez en pasaﬁ’?o

4.2.1.2estadoLibro

VALOR |HASTA QUE PAGINA SE PUEDE VER

Concepto de Algoritmo

Constantes y variables

Asignacion

Tipos

Vectores

If-then-else

While

Q|| N o) o b~ Wl N

For
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estadoBorja

NUEVO
VALOR |[EVENTO CONSECUENCIA
VALOR
Lucas habla cg '
0 . 1 Lucas juega a las cartas
Borja
1 Lucas habla co ) Se cambia el nombre de Borja de “ck
Borja. raro” a “Borja”.
Lucas da vaso c(
2 _ 3 Juego del huevo.
agua a Borja.
3 Lucas hace 4 Borja espera a que Lucas vaya a bust
huevo. Carmen y se pone visible la olla en la cog
4 Lucas llama 55 Borja desaparece del despacho y d
delegacién cocina.
4.2.1.3estadoCarmen
NUEVO
VALOR ||EVENTO CONSECUENCIA
VALOR
0 Lucas habla con Carmen 1 Lucas tiene que bukcalgante
1 Lucas da el colgante Carmen manda a buscar
Carmen variables
Lucas tiene todas | _ _
) Carmen le explica las variable
2 variables y le da alguna
le manda a hablar con Gonzalg
Carmen
3 Explicacion de las variableg 4 Carmen se va ectier.
4 Carmen manda a Lucas a
el snack
. Lucas le da a Carmen Lucas hace el juego de
snack asignaciones
Lucas gana jueg
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asignaciones
Lucas abandona el jug 5 Bloquea ahi hasta que gang
asignaciones juego de las asignaciones
5 Carmen explica IF. Si ga7
balanza
7 Explica expresiones 8
8 Explica y empieza el jue 3
del for
Mientras no termine el jue
-3 del for, Carmen le dicg|9 Se termina el juego del for
"animo Lucas"
Carmen manda d.ucas ¢
_ Carmen espera a que Ludasdsg
9 encontra pintura para |-4 _
la brocha con pintura
brocha
10 Carmen explica el vectos
Borja
. _ Le explica el vector y le manj
10 Lucas pinta bien su nombr¢g 11 _
otro juego
) Carmen manda a Lucas a ayudar
11 Lucas hace el juego 12 _
Evay se va a buscar a Borja
4.2.1.4estadoGonzalo
NUEVO
VALOR ||EVENTO CONSECUENCIA
VALOR
Lucas habla cq Gonzalo no quiere hablar con Lu
0 Gonzalosin haber hech|10 hasta que se haga la parte I3
las variables variables
0 hago las variables 1 Gonzalo ya puede explicatipos
1 Lucas habla caql2 Se hace el juego de los tipos
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Gonzalo

Gonzalo habla y explica a Lucas cd

2 Lucas finaliza el juego|| 3 _
ir a derecho
Gonzalo habla y expli _ ]
_ Gonzalo dice que estd ocupadm
3 a Lucas como ir |4

derecho

puede hablar

4.2.1.5estadolon

NUEVO
VALOR |[EVENTO CONSECUENCIA
VALOR
0 Lucas habla con losin habe . Cuando hable con lon se ejeq
mirado la estatua la conversacion 0
Cuando hable con lon se ejeq
1 Habla con lon .
la conversacion 2
Cuardo hable con lon se ejec
2 Habla con lon '
la conversacion2
Cuando hable con lon NO
3 Habla con lon 2 . -
ejecuta conversacion
4 Habla con lon y no habla 4
5 Habla con lon
Lucas mete palo eaparat
X _ - -1 lon se va y Bedel aparece
de aire acondicionado
0 Mira Estatua 2
_ Cuando hable conoh NO s¢
5 Mira Estatua 6

ejecuta conversacion
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4.2.1.6estadoBedel

NUEVO
VALOR ||EVENTO CONSECUENCIA
VALOR
Bedel abre la verja yucas pued
0 Lucas habla con BedglL

entrar en el laberinto

Lucas consigue el lib . .
1 2 Bedel explica el while a Lucas
de la estatua

Bedel explica a Luc: )
2 _ 3 El Bedel esta ocupado
el while

4.2.1.7estadoEva

NUEVO
VALOR [[EVENTO CONSECUENCIA
VALOR
0 Carmen manda a Lucas 1 Eva aparece en su situag
ayudar a Eva inicial
1 Lucas hablacon Eva y ng ) Eva espera a que se arreg|
explica lo del ascensor ascensor
Eva baja y recibe SMS
2 Lucas arregla el ascensor 3
Carmen
Eva le dice que ayude
3 Lucas habla con Eva 3
Carmen

4.3 Como implementar mini-juegos: un ejemplo practi co

AGS, como se ha comentado, es un entorno orienpaohezipalmente al
desarrollo de juegos de entretenimiento tipo avangmafica. Sin embargo, sabiendo
aprovechar sus caracteristicas, y con un poco dgifmacion, se puede conseguir crear

también juegos de accion, arcade, puzzles etc.
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Por supuesto, cada juego que se quiera creardsgidto. Nosotros en esta
seccidén nos centraremos en algunas caracterigji@r@srales de lomini-juegosque

hemos implementado.

Como ejemplo sobre el que trabajar hablaremogudgb del trilero, en el que
aparecen 3 cartas, se nos dice que nos fijemosagnyuras unos movimientos de las

cartas, se pedira al jugador que acierte en quéiose encuentra.

En primer lugar serd necesario crear una o var@stationes en las que
discurrira el mini juego. En este caso s6lo sec&seria una, en la que deshabilitaremos
la opcién de que aparezca el personaje seleccion@ndpcion“Hide Character”,

puesto que solo queremos que aparezcan las cartas.

Pondremos un fondo de pantalla. Para el ejemploigods elegir un fondo
marron que simulara que las cartas estan sobrenasa. Posteriormente afiadiriamos a
la habitacidn los objetos que necesitamos, encastie seran necesarias tres, que seran

las cartas.

A continuaciéon procedemos a importar leprites necesarios. Tres cartas
diferentes por un lado, y una carta del reversalaGabjeto tendra diferentes vistas
dependiendo del juego (cada carta podra estaregtetso o del anverso), por lo que
asociaremos a las cartas vistas, de manera que éamcionSetViewpodremos, segun
el estado del juego, asignar una u otra vista.

Una vez asociada cada imagen a cada objeto deotta ppdemos empezar a

implementar nuestro juego.

Lo primero que debemos hacer sera separar el jeegestados en este caso

hemos optado por esta distribucion:

- Estado 0: Asociamos un evento cuando el jugadaa @mt la habitacién en el

menu inferior derecho de la habitacidén{ers room after fade-in)
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0 Se explica el juego

cBorja.Say ("Mira las cartas y adivina donde ebktayede oros");

0 Se muestran las cartas, se espera 1 segundos/de lavuelta:

oCartauno.SetView(4);
oCartados.SetView(2, 0, 1);
oCartatres.SetView(2,0, 2);
Wait(30);
oCartauno.SetView(2);
oCartatres.SetView(2,0, 0);
oCartados.SetView(2, 0, 0);

0 Se espera una tecla para que se comience:

Display ("pulsa una tecla™);
WaitKey(1);

Estado 1. Se mueven las cartas y se espera a qugadbr seleccione donde
cree que esta la carta que debe acertar. En este heaemos 2 tipos de
movimiento aleatoriamente 15 veces.
while (cont = 15) {
int aleat = Random(2);
if (aleat == 1)movtipo2();
if (aleat == 2)movtipol();

cont = cont+1;

Estado 2: Se hace la comprobacion de acierto o $® gomunica al jugador.
Para esto, creamos un eventepeteadly executeque comprobara

constantemente si se cumple alguna condicion diefjaego.
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if (faseCartas==1) {
cBorja.Say("Muy bien, has ganado");

}

if (faseCartas==0){
cBorja.Say("ohhh, has perdido");

}

La variable acierto habra sido declarada e in&adh a -1 al comienzo del script
privado de la habitacion. Para que el valor derticieambie y se ejecute uno de estos
if’'s, de manera que el juego termine, sera neeesateccionar alguna de las cartas y
que el valor de esta variable pase a valer O @dnssea el rey de oros o no. Para esto
asociaremos a cada una de las tres cartas un elaritpoAny click on objectiue dara
la vuelta a la carta y cambiard el valor de laaldd acierto, por ejemplo, a una de las

cartas que no sean el rey de oros le asociariast®s@digo:

oCartauno.SetView(5,0,1);
acierto=0;
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5 Eljuego

En esta seccion se explica de manera detalladddaetacionado con el guion y
la historia del juego: desde cdémo utilizar el judgasta como fue el desarrollo del
guién. Ademas se incluye una guia en la cual stcexia trama del juego incluyendo
aguellas tareas que el jugador debera resolvertg@aminar el juego.

5.1 Guia de usuario: como jugar

En este capitulo se ensefila a un usuario sin erperien juegos de tipo
aventura grafica como dar sus primeros pasos. Bergleconsideramos que es bastante
intuitivo, sin embargo si el jugador nunca se hizesado a este tipo de interfaz, sera

de agradecer una explicacion detallada como esta.
5.1.1 Seleccionando la accion
En el juego disponemos de 4 acciones basicas:
- Ira
- Mirar
- Hablar a
- Coger/usar

Tenemos 2 formas de seleccionar una opcion:

1. Pulsando el boton derecho del raton repetidameadtatyue el cursor coincida

con la accién que queremos realizar.

Figura 5.1: Cursores de accion
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2. Seleccionando en la barra emergente. Esta se caultanaticamente. Para
visualizarla, basta con pasar el puntero del rgdnla zona superior de la
pantalla.

m ;(\
L) /

o — W_—‘ ; ;'.
"‘@ =

)

©_proyectoS}
= = =
R |
i L

Figura 5.3: Barra visible

Los botones de la barra, ordenados de izquier@aezioa son los siguientes:

Andar

Mirar

Coger/Usar

Hablar

Abrir inventario

Objeto seleccionado del inventario (en gris si ap minguno seleccionado)
Salvar la partida

Cargar la partida

© © N o o~ w PR

Salir del juego
10.Informacién sobre el juego
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Figura 5.4: Barra de acciones

5.1.2 Inventario

Para acceder al inventario tendremos que selecciamaochila que hay en la
barra emergente. Entonces se abrira una ventaria qune podemos ver todos los
objetos que tenemos disponibles. Cada objeto giehtario puede ser inspeccionado o
seleccionado. Para mirarlo tendremos que pulsae sglicono de ojo que hay dentro
del menu del inventario. Si por el contrario lo gqueeremos es seleccionar un objeto
para usarlo fuera del inventario, tendremos querhelic sobre el objeto teniendo el
cursor normal activo, y una vez que tengamos @tolgn cuestion como cursor, pulsar
al OK. De esta manera se cerrara el menu de imental objeto para ser utilizado en

el escenario.

5.1.3 Las acciones

1. Ir a: lo utilizaremos para que el personaje se myexr las habitaciones y para
cambiar de habitaciones. Cuando entremos en ciestass de las habitaciones,
haremos que el personaje cambie de habitacion ri@erente son los extremos

de las habitaciones, y las puertas).

2. Mirar: Esta accion nos dara generalmente mas irdoidn sobre un objeto,
persona o parte del escenario que no vemos a siviglie@ y que puede
resultarnos util en el desarrollo del juego. Pergjlo, podemos ver que hay una
boca de incendios en el escenario, pero soloaidehamos la accion de mirar,
y pulsamos sobre la boca de incendios, nos dareusrdga de que esta gotea, de

manera que si utilizamos un vaso sobre la bocaamdios, podriamos llenarlo.

3. Hablar a: Generalmente utilizaremos esta accionpepsonas para comenzar a

desarrollar una conversacion con los distintosqretjes del juego. En contadas
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ocasiones, podemos hablar con objetos o animatese{pmplo, si hubiera un
loro, tendria sentido intentar hablar con él).

4. Coger/usar: Esta accion puede realizar indifereetgendos cosas:

a. Coger: Si teniendo seleccionada esta accidén puksaotore un objeto, el
protagonista lo cojera y lo afiadira a su inventaricel caso de que este
sea interesante. Por ejemplo, si hay un salero seleccionamos, se

afladira a nuestro inventario y desaparecera dehago.

b. Usar tiene 2 vertientes:

i. Un objeto del escenario puede tener una funciénspanismo,
por ejemplo un interruptor. Si lo seleccionamogbpblemente
se encienda la luz. Para esto bastara con teregcimiada la

accion de usar, y pulsar sobre el objeto intermupto

ii. Usar con: A diferencia de las demas acciones astiene su
propio icono en la barra de herramientas ni eretee gle iconos
que aparecen pulsando el boton derecho del ratia. iéalizar
este tipo de acciones tendremos que seleccionabjeto del
inventario, pulsar sobre el boton de OK, y posterante
utilizarlo sobre lo que queramos. Un objeto pueshrse sobre:

1. Otro objeto. Por ejemplo, si utilizamos una monedda
euro con una maquina conseguiremos un snack gae se
afadido a nuestro inventario. Para realizar estérac
tendremos que seleccionar del inventario la mordela
euro; una vez que esta aparezca en el cursor, modre
moverla hacia el objeto con el que queramos inteyaar
y pulsaremos sobre él.

2. Un personaje: De este modo le intentaremos dabjetam

al personaje seleccionado.

62



3. El propio jugador: Por ejemplo, si queremos que el
protagonista se ponga un casco, tendremos que
seleccionar el casco en el inventario y pulsaresnbse el

propio personaje.

5.1.4 Cémo cambiar de habitacion

En el desarrollo del juego, el personaje deberdb@ande una habitacion a otra.
Para ello el jugador debera seleccionar la acandlaray seleccionar en una zona de la
habitacién. Si la zona seleccionada no es accesbjfgersonaje se acercara lo maximo
posible a ese punto, siempre manteniéndose deati® zbnavalkable Normalmente,
las zonas de transicién estan marcadas de mane  gasar el raton por encima saldra
algin nombre en la barra superior. Normalmentesemstaas son los extremos de las

habitaciones y las puertas.

En el desarrollo del juego, hay algunas zonas geden estar bloqueadas hasta
gue no se realice una accién determinada. Tamkagnalgunas zonas a las que se
accede realizando alguna accién. Por ejemplo,ysuha puerta y al intentar pasar se
dice que esta cerrada, el personaje debera usar aligeto para abrir la puerta y pasar

asi a la nueva zona o habitacion.

5.2 Creacion del guién

Para la creacion del guién, la primera tarea radéizfue buscar informacién
sobre el estado del arte de los Videojuegos Dicldstide Introduccion a la
Programacion. Pudimos comprobar que no hay practinge nada sobre este tema y
que lo poco que encontramos no aborda los concgpturales de programacion, sino

ciertas funciones y conceptos de un lenguaje yrentdeterminados.
En un primer momento pensamos en un guion quessardédase en el interior

de la facultad, pero debido a posibles problemgeids al necesitar fotos del interior de

la misma, decidimos realizarla en los exteriordsdmpus de la UCM.
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Debido a que el guién comenzaba de cero, empezaalizgandaormentas de
ideas tanto para la historia del guibn como para posibdftemas de explicar los
conceptos de programacion. Pronto vimos que la mmjanera de realizar estas
tormentas de ideas no era en reuniones convenefraho en algun espacio que nos
permitiese a cada uno lanzar una idea en el monwrgose nos ocurriese, y poder
discutir sobre ella de manera fluida sin teneregtar todos reunidos. Para esto creamos
un espaciowiki en el que fuimos lanzando distintas ideas queoseaturrian. La

direccion del espaciwiki es http://proyectosi.wikispaces.com.

Una vez que ya teniamos una idea sobre la histleiguego, y teniamos
también algunas ideas sobre qué tipo de esceraotiamos necesitar, realizamos la
toma de fotografias. En distintos momentos fuinmsgrafiando las distintas zonas del
campus que queriamos incluir en el juego. Al raaligstas, fuimos confirmando
aquellas ideas que eran posibles de implementsharando aquellas que no iban a ser
posibles. Por ejemplo, confirmamos la idea de fHema vaso de agua, ya que
comprobamos que en el escenario del juego hay oce de incendios. Sin embargo,
descartamos la idea de que Lucas tuviese que sacdibro de la biblioteca
envolviéndolo en papel de plata para evitar actevatarma.

Si bien es cierto que la mayoria de las ideasieqorg en los primeros meses,
algunas de ellas surgieron al final y otras desdileeron modificandose una vez que

ibamos comprobando las posibilidades y limitacialedsAGS.

Para el debate de algunas ideas utilizamos lasisites que el espaciaki
nos aportaba, de manera que ibamos completandaddas mas prometedoras y
descartando aquellas que no encajaban con el joagmeran factibles de realizar. Sin
embargo, pese a que estas discusiones nos fuerpatites, no eran definitivas. Todas
las ideas, tanto del guion como de la forma dedavdos distintos conceptos, han sido
validadas y corregidas por el director del proyestdas distintas reuniones que hemos

tenido a lo largo de todo el curso.
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5.3 Guia del juego

Lucas A. es un futuro alumno de Ingeniérfarmatica en la UCM. A finales de
agosto, Lucas se acerca a su futura facultad pé&vamarse de la fecha del acto de
bienvenida para los alumnos de primer curso. Adieencuentra que todo esta bastante
vacio en la zona de la entrada de la facultad,|lgoralrededores so6lo ve un chico

bebiendo un mini, sentado a la sombra.

Lucas sigue paseando un poco y sOlo encuentertabia delegacion de
alumnos, donde hay un chico en un ordenador quec@agnorarle. Cuando Lucas
habla con él, este tendra una amable conversd@tomeara con Lucas y le dira que si
quiere ser informatico tendra que engordar unostosékilos, tener siempre una coca
cola a mano, y llevar camisetas frickies (tras estoite una estruendosa risa).
Seguidamente, y en un tono mas serio, le dice ad.goe lo que si que necesitara
realmente sera aprender a programar y le pregusitgtéere aprender. Lucas responde
gue le da pereza, que esta de vacaciones. Sin gotarece que el chico de delegacion
(a partir de ahora, Borja) tiene mucho interéqum Lucas aprenda a programar, puesto
gue necesita que alguien pruebe el juego tipo ggmklyue ha creado para ensefiar los

conceptos basicos de la programacion.

Borja ensefia a Lucas un abono transporte, quegaetque Lucas ha perdido
por ahi. Borja le dice a Lucas que si quieren sspleestan. Borja ensefara tres cartas a
Lucas y las movera. Si Lucas acierta donde estayeBorja le devolvera el abono, si
no, Lucas tendra que probar el juego y aprendeogramar. Lucas pierde, y aqui es
donde empieza el juego de verdad.

En primer lugar Borja parece que tiene sed, asimanda a Lucas a llenar un
vaso de agua. Para llenarlo Lucas lo podra llenanre boca de incendios que hay
cerca de la puerta de delegacion.

Una vez entregado el vaso a Borja (que, paradfastidira que no lo quiere),

éste le empezara a explicar el concepto de algoritm
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Borja le dird a Lucas 5 tareas para conseguir wvddrito, y este tendra que

decirlas en el siguiente orden:

- Echar aceite

- Encender el fuego

- Echar el huevo

- Echar sal

- Sacar el huevo.

Cuando Lucas lo completa correctamente Borja & @lie muy bien hecho, y le

lleva a la cocina, (cosas que tiene ser de del@gagdi A partir de este momento Lucas
podra entrar a la cocina, que hasta ahora estatmlaePodra acceder desde la puerta

exterior, a la izquierda de la entrada principal.

En la cocina Lucas tiene que realizar la tarefsedeun huevo tal y como lo hizo
en la conversacion con Borja. Hasta que no lo acabpodra salir de la cocina. Se
encontrara un mostrador con los ingredientes neossa la sartén encima de la

cocina. Pulsando el botén de la derecha se encerbikrego.

Cuando lo complete, Borja le dara "El gran lideola programacion”, en el cual,
a partir de ahora podra apuntar los conocimientos gaya adquiriendo sobre

programacion.

Tras echar un vistazo al libro y a la explicadi@Algoritmo, Borja le pedira un
favor a Lucas. Necesita que este vaya a Histdrizgsaar a su novia Carmen para decirle
que no podra acudir a una cita. Lucas podra iseoti@ en autobus, cogiéndolo en la

puerta de informatica.
En la entrada lateral de derecho se encuentraunanchica que resulta ser
Carmen. Tras dialogar un poco con ella, pareceGprenen le va a ensefar algunas

cosas sobre programacion. En primer lugar le pigebgisque algo constante.

Cuando empieza la busqueda, Lucas puede hablaurcrchica que parece

nerviosa. Si lo hace ella le dird que busca unaritgque tiene mucho tiempo. Esto es
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una pista para que Lucas sepa que por la zonahadddee algo que lleva mucho tiempo

sin cambiar, porque es muy antiguo.

El colgante resulta estar en una alcantarill (ogy que abrir) en la facultad de
historia. Para poder verlo hay que iluminar la iatiaalla utilizando una linterna que se
encuentra en unas obras cerca de historia. Pamntescla linterna hay que mirar
dentro de un montén de arena.

Una vez conseguido el colgante, Lucas se lo dabe Carmen y ella le hara
una breve explicacion de lo que es una variable,pedira que consiga algo que tenga
varios estados, concretamente agua. Lucas yaurenaso de agua, por lo que sélo le

quedaran los estados sélido y gaseoso.

« gaseoso: Borja se esta haciendo unos espagudtiscenina. Hay que llamarle
(desde la cabina) al despacho para que se vayacoeiha y poder coger la olla.
(para tener el numero, hay que haber mirado elotedédel despacho). Aqui
Lucas se hace pasar por el rector y le hara unrgmcsacando asi a Borja de la
cocina y del despacho de delegacion.

« hielo: El chico que esta fuera de la facultad dermatica con un mini, si le
pides muchas veces por favor que te de un hidloalte lo dara. Sin embargo,
si Lucas intenta llevarselo asi a Carmen, el Hlelgara derretido y tendra que
volver a pedirselo al chico del mini. La manera ad@seguir llevarlo sera

metiéndolo en una bolsa isotérmica que hay endaao

Una vez que Lucas le entrega las tres variabl€araen, ésta le explica el
concepto de variable, a continuacion le comentanggesita un libro que le ha dejado a
su amigo Gonzalo. Carmen se tiene que ir a hacs ocosas, por lo que quedan en
Derecho para cuando Lucas consiga el libro. Alyméayle Lucas a Carmen doénde esta
Gonzalo, ésta le contesta que esta segura de egerdl a lo mas alto. Gonzalo se
encuentra en un despacho de la facultad de histoamo es agosto, la facultad esta
cerrada, asi que para entrar Lucas se tendra darepoo una ventana trepando por un
arbol. Pero a Lucas le da un poco de miedo, pgut tendra que escalar usando un

casco que encontrara en la obra de cerca de histmigtas se dara cuenta de que siente
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algo especial por Carmen, asi que termina poniénddscasco y subiendo para

ayudarla.

Una vez dentro de historia Lucas se encuentra epasillo con una zona
fregada, por lo que no puede subir donde podrareogefregona. También encuentra a
Gonzalo, que le explica el concepto de Tipos podimmée unmini-juego de hacer
parejas. Lucas tiene que unir dos ejemplos dedas@tipos diferentes que le explica
Gonzalo, Enteros, Reales, Booleanos y Caracteraa. W&z explicado el juego y
tomados los pertinentes apuntes, Gonzalo le dieenquiene el libro de Carmen, que
no llegd a darselo. Lucas podra ir a Derecho alemtto de Carmen aunque sin el libro.
Tras la explicacion de variables se le hara ueaebintroduccion al concepto de tipos y

hara el mini-juego.

Lucas llega a derecho y se encuentra alli coom@ar Al hablar con ella,
Carmen le dice que le va a explicar el conceptagiignacion, pero antes Lucas tendra
que conseguirle una chocolatina. Carmen le da um@eda de un euro y se queda
esperando en la puerta principal de derecho. Ltggara que buscar una maquina de
snacks que se encuentra en la puerta secundadareeho. Alli podra comprar una

chocolatina para Carmen.

Cuando le dé la chocolatina, Carmen le explicarasignacion y le explicara
gue antes tenia 100 céntimos (un euro) y ahora 28ncéntimos y una chocolatina. A
continuacion Carmen le hara un test sobre asignesia Lucas. Las respuestas de este

test son:

Pregunta 1
X:=10; y:=5; z:=3;
yi=y-z;
X:= X-Y;
¢,Cuanto vale x?
1. 15
2. 5
3. 8 CORRECTA
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Pregunta 2
x=4, y=05
X=X*y
¢,Cuanto vale x?
1. 45
2. 2 CORRECTA
3.5

Pregunta 3
varl= 10, var2= 20
varl=var2 * 2
¢,Cuanto vale varl?
1. 40 CORRECTA
2. 20
3. 30

Pregunta 4
x=10,y=15
X=X+ X;
¢,Cuanto vale x?
1. 10
2. 20 CORRECTA
3. 30

Pregunta 5
x=10,y=25,z=3..
X=(z*Xx)-vy,
¢,Cuanto vale x?
1. 27.5 CORRECTA
2. 24
3. 355
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Pregunta 6
Xx=5 y=6, z=2..
x=(x-1)*z
¢,Cuanto vale x?
1. 9
2. 8
3. 10 CORRECTA

Pregunta 7
varl =10, var2=3
varl=varl+ (1-3)
¢,Cuanto vale varl?
1. 10
2. 8 CORRECTA
3. 12

Pregunta 8
varl = 2, var2= 6
var2=varl+ var2
¢,Cuanto vale varl?
1. 10 CORRECTA
2. 8
3. 16

Pregunta 9
Xx=3, y=2 z=4
x=(3-2)*y
¢,Cuanto vale x?
1. 1
2. 2
3. -2 CORRECTA
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A continuacién Carmen le explicara la estruclirg Lucas tendra que realizar
el mini-juego de la balanza. Para equilibrar la balanza, Lucdserdeelegir una
combinacion de cubos cuyo peso sume 12, igual quel érazo izquierdo. Una vez
conseguido, Lucas le dice a Carmen que Gonzalemia €l libro, y Carmen recuerda
gue el libro no se lo llegb a dar, y que lo escorah una estatua cerca de alli, por la
zona de filosofia. Carmen manda a Lucas a busgagleedan en verse en la puerta de

la facultad de matematicas, donde tiene que reungs su amiga Eva.

Para ir a la facultad de filosofia, donde parmgge ahora se encuentra el libro,
Lucas podra coger el autobus, o ir andando deséelue

En filosofia hay una estatua con un libro en laaond&s probable que ese libro

sea el de Carmen, pero hay una verja que impideasLacercarse a cogerlo.

Hay un chico en la puerta, que le dice a Lucastajueez el bedel le pueda abrir
la puerta, pero que esta encerrado en la faculidele salir poco. Para conseguir que
salga habra que romper el aparato de aire acondiioque hay cerca del despacho, de
manera que por el calor el bedel salga a la d@#lea romperlo Lucas tendra que utilizar
la fregona que encontr6 en historia (cerca de Qohzeon el aparato de aire

acondicionado.

Una vez que el bedel salga Lucas podra hablaetgnpedirle que le abra la
verja. El bedel accedera pero no le pondra lasscfégdles a Lucas. Lucas tiene que
pulsar un boton y cruzar un laberinto corriendm &lhdiana Jones” antes de que la
puerta del otro lado del laberinto se cierre. Sidauno llega a tiempo tendra que volver

al principio del laberinto a pulsar el boton paue ¢p puerta se vuelva a abrir.

Una vez que lo consiga y tenga a mano el libr@akuno se atrevera a dejar la
estatua sin libro, por lo que continuando con ¢illce$indiana Jones”, tendra que
cambiar el libro por otro libro. Podria intentamdaarlo por el “Gran libro de la
programacion”, sin embargo es lo suficientemenfeontante como para no dejarlo. La
Gnica opciéon sera buscar otro libro. Puede valdibed que hay en el despacho de

delegacion de alumnos de informatica, titulado ¢idlien el pais de los bits”. Si Lucas
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hace esto podra coger el libro de Carmen e ir amnticas, donde ha quedado con ella
para darselo.

Al llegar a la facultad de matematicas Lucas seominara de nuevo con
Carmen. Entonces se irdn a una zona con sietensatiees de basura. Alli le explicara
la estructura for y para ello le dara a Lucas waakilinas para que cumpla la sentencia
for que hay escrita en un cartel sobre los cubaa Bsto Lucas debera empezar por el
primer cubo y poner la cartulina con el cero. Atgaracion, poner una cartulina negra
Después poner el dos. Asi hasta el final, poniean@donegra en los cubos impares y el

namero correspondiente en los pares.

Para explicarle el vector, Carmen le da una l@@hucas y le dice que vaya a
por pintura. Si Lucas se mueve un poco por la zitnanatematicas vera que hay una
verja gue esta cerrada con un candado, detrascdallaay un cubo grande con pintura.
Para abrir este candado necesitara algo, puestoogigevale nada de lo que tiene hasta
ahora. Lucas ira hacia la parte del edificio ddd@®j@, y ahi encontrara una puerta que
esta abierta y que parece que conduce a un cudtiemtrar, Lucas se tropezara con
algo y caera al suelo golpeandose con varias gosaspiendo la linterna al caer. La
luz estd apagada, asi que Lucas saldra de la tiéhitao sin antes recoger algo que se
clavo al caerse al suelo. jSon unas llaves! Lut@sia abrir el candado de la verja con
las llaves y, sorprendentemente, funciona. Unadeeitro, Lucas utilizara la brocha con

el cubo de basura e ira a la zona de los cubos.

Carmen le pedira que pinte su nombre en los cdedmsura. Tras mostrarse un
poco reticente, Lucas accede y pinta su nombreon€as Carmen le explica los
vectores, y le pide que para continuar limpie l@isos antes de que antes los encuentre
asi. Para ello Lucas debe encontrar un trapo gyeehaa zona del parque de las

ciencias y usarlo con los cubos.
Entonces, Carmen le muestra otro cartel, y le pideicas que introduzca las

cartulinas de manera que se cumpla la condiciénattdl. Para ello, Lucas deberéa abrir

el cubo numero uno e introducir la cartulina cotowaeis, abrir el tres e introducir el
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tres y abrir el cuatro e introducir el cero. Lugasira realizar esta tarea en cualquier
orden, porque no afecta para nada en el vector.

Una vez conseguido esto, Lucas le dara a Carmi@srelque tanto ha buscado.
Al abrirlo, Carmen se muestra muy sorprendida yqupada. Borja le ha robado los
derechos del método de aprendizaje e intentardeviesdoara hacerse rico, cuando ella
lo que queria era ayudar a la gente que empiezagagmar. Lucas le dice que no
pueden consentirlo. Entonces Carmen le pide umaltavor, su amiga Eva tiene algin
problema y esta en el ascensor que conduce auka@dae historia. Carmen y Lucas se
separan, Lucas va a ayudar a Eva y Carmen va ea desBorja para impedirle salirse

con la suya.

Lucas tendra que ir a la zona del edificio nuad@nde encontrara a Eva, la

amiga de Carmen, que esta con muletas.

Eva necesita ayuda, puesto que el ascensoratety necesita ir a la parte de
abajo, pero sélo hay unas escaleras largas y edgsin@or las que dificilmente podria
bajar alguien con muletas. Parece que la Unicacisolisera arreglar el ascensor de

alguna manera.

Si Lucas mira el tablon de derecho, encontrargartel de los estudiantes de
fisicas titulado‘¢, Cémo funciona un ascensor®n el que aparecen la mitad de unas
instrucciones para activar un ascensor y se anitna astudiantes a pasar por fisicas

para hacer unos cursos.

Si Lucas va a fisicas, mirando los carteles quederca de la puerta encontrara
otro cartel con la segunda parte de las instruesion
De vuelta al ascensor, cerca de este encontngpanel eléctrico que podra abrir

utilizando una palanca que hay en quimicas, aposadsn coche.
Una vez que Lucas haya abierto el panel, podacteder a aplicar las

instrucciones. Teniendo que activar los interruggal, 3, 4 y 5 y pulsando después el
boton 1.
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Cuando funcione el ascensor Eva lo utilizara jatdaa donde estd Lucas. Una
vez que le haya dado las gracias Eva recibira tnafex mensaje de Carmen al movil.
Parece ser que Carmen esta en problemas y pidea,agsth en el pasadizo de
bioldgicas. Si Lucas ya ha intentado entrar algrerano habra podido entrar ya que da
bastante miedo, sin embargo, una vez mas tendrafopréar sus miedos para ayudar a

su amada.

Una vez que Lucas entre en el pasadizo de ba@ége encontrara con Borja,
gue parece estar loco. Ha encerrado a Carmen & dejara salir a menos que Lucas
supere una ultima prueba. Una especie de exameah gme tendra que responder 5
preguntas seguidas correctamente. Lucas podrataritertantas veces como quiera,

pero no liberara a Carmen hasta que no lo consiga.

Preguntas:

- Pregunta 1
for (x=1to 5)
V[X] = x*2

¢, Cuanto vale v[3]+V[5]?

1. 16 (CORRECTA)
2. 14
3. 12

- Pregunta 2
X:=7;
while (1!=1)
X:=x+1;

¢, Cual es el valor de x después de ejecutar esigocod
1.1

2. 7 (CORRECTA)
3. 8
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- Pregunta 3

X:=0:;
while (1= =1)
X:= 4+X ;

¢, Cual es el valor de x después de ejecutar esigo@od

1. 0
2. 4
3. Ese bucle es infinito, no se saldria nunca deldb(€ORRECTA)

- Pregunta 4
X:=3; y:=6; z:=1;
if (x==4)

Y= X+y+zZ ;
else
y:=7*2;

¢,Cuanto vale y después de ejecutar este programa?

1. 6
2. 9
3. 2 (CORRECTA)

- Pregunta 5
X:= true; y:= false; z:=0;
if ((x and y) == true)
z:=10;

¢, Cual es el valor de z después de ejecutar estpod
1. 10

2. 0 (CORRECTA)
3. Hay un error de tipos
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- Pregunta 6
x:=true; y:=false; z:=5;
if (x==false)

Z = Xty;
else
y.=z*2;

¢,Cuanto vale y después de ejecutar este programa?

1. True
2. False
3. Hay un error de tipos (CORRECTA)

- Pregunta 7
x:=true; y:=false; z:=true;
if (x==false)
z:=Xxoryorz
else
z:=xandyand z

¢, Cuanto vale y después de ejecutar este programa?

1. False (CORRECTA)
2. Hay un error de tipos
3. True
- Pregunta 8
y=2;
for (x:=2 to 4)
Yy =YY,
¢, Cuanto vale y después de ejecutar este programa?

1. 68

2. 512
3. 256 (CORRECTA)
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- Pregunta 9
X:=true; y:=true;
while (x==true)

{ x:=xandy;
y .= false; }

¢, Cuanto vale x después de ejecutar este programa?

1. True
2. False (CORRECTA)
3. El bucle es infinito

- Pregunta 10
for (x:=1to 5)
V[X] = X;

¢, Cuanto vale v[1] + v[2] + v[3] + v[4] + v[5] desgsi de ejecutar este programa?

1. 5
2. 10
3. 15 (CORRECTA)

- Pregunta 11
x:=1; y:=2;
while (x<= 101)
{y=x;
X:=x+1; }

¢, Cuanto vale x después de ejecutar este programa?
1. 101

2. 102 (CORRECTA)
3. El bucle es infinito
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- Pregunta 12
x:= true; y:= false; z:= false;
if (x ory)
z:=xandy;
else
z:=Xxory;

¢,Cuanto vale z después de ejecutar este programa?

1. True (CORRECTA)
2. False

3. Hay error de tipos

- Pregunta 13
x:=1;y:=2;
if (x+1 == vy)
X=X +Y;
else
X:= Y-X;

¢, Cuanto vale x después de ejecutar este programa?
1.1

2. 2
3. 3 CORRECTA

- Pregunta 14

for (i:=1 to 4{
V[i] = true}
v[3] = false;

¢,Cuanto vale v[1] and v[2] después de ejecutarpestgama?
1. False

2. True (CORRECTA)

3. Hay error de tipos

78



- Pregunta 15

xX:=4; y:=1,
while (x>0
y:=yt+2;
X:=Xx-1;

}

¢,Cuanto vale y después de ejecutar este programa?

1. 1
2. 8
3. 9 (CORRECTA)

- Pregunta 16
v[2]="a"; v[3]='s";
V[1]="c"; v[4]="a]

¢, Qué palabra contiene v?

1. Ninguna
2. casa (CORRECTA)

3. asac

Ademas de estas preguntas también podran apaasceellexamen que le hizo
Carmen sobre asignaciones e if’s.

Una vez superada la prueba Borja tendra que tilze@armen y escaparse, pero
durante la huida se le caeran los papeles de jaieoglad intelectual del método de

aprendizaje, y por fin Lucas y Carmen podran gstdos.
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6 Abordando los objetivos

En esta seccidn se exponen los conceptos de prag@myue se han explicado

en el juego, asi como una explicacion del métoaosguha utilizado para ello.
6.1 Objetivos y metodologia.

Para explicar cada concepto de los objetivos, Bartitizado un método distinto
de ensefianza. Muchos de éstos conceptos se expiéziantemini-juegos’ y otros se
explican mediante didlogos interactivos o usandetob del inventario del personaje.
Es importante resaltar que casi todos los concejmoen un dialogo asociado que
permiten al personaje “pedir’ que se repita la iegplon tedrica tantas veces como sea
necesario para entender el concepto; sin embangocomcepto no se considera
explicado en su totalidad hasta que el personajeedl&zado la tarea o el mini-juego

asociado (y ha leido la teoria sobre ese concepebldro).
A continuacion se detalla como hemos explicadalistintos conceptos.
6.1.1 Algoritmo

Para explicar el concepto de algoritmo, hemos dechsimil con una receta de
cocina, que se compone de pasos que deben realiearain determinado orden.
Mediante un dialogo interactivo, Lucas debe orddamitareas necesarias para freir un
huevo frito. Las tareas son éstas:

» Echar el aceite
e Encender el fuego
» Echar el huevo
» Sacar el huevo

¢ Echar la sal.

2 Entendemos commini-juegouna parte del juego que se desarrolla, normalmentena sola
habitacion, y en la cual el personaje no apareste. éncepto nos permite desarrollar partes dgbjue
conceptualmente distintas al resto, ya que el pajsao debe moverse a ninguna parte y debe realiza
una serie de tareas en orden para conseguir gamariguega
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Después de ordenar estas tareas, Lucas debemzaredinini-juego del Huevo
Frito. El juego cambiara a una habitacién nueva que ezariaa vista de cerca en la
que tendra que freir un huevo. En esii@i-juegolas tareas deberan realizarse en el
orden correcto. Si no, Borja le indicara a Lucas sl ha equivocado. De esta manera el
jugador se dara cuenta de la importancia del oddegjecucion de las distintas tareas de

un algoritmo.

6.1.2 Constante

Para explicar el concepto de una constante, Casneiara a Lucas a buscar
algo que lleve mucho tiempo sin cambiar. Cuandenigegue el objeto correcto, se

desarrollara un dialogo en el que Carmen le ex@lieaconcepto de constante.

6.1.3 Variable

Para explicar el concepto de variable, hemoszatb el agua como ejemplo de
algo que puede cambiar de estado. Carmen le expliceediante un dialogo las
diferencias entre variable y constante y Lucas deblegir, entre las distintas opciones,
algo que pueda tener distintos estados. Finalnuatiiera elegir el agua, que tiene tres
estados. Entonces Lucas debera conseguir unaella dque sale vapor de agua, un
cubito de hielo y el vaso de agua que llen6 pargaBmteriormente.

6.1.4 Tipos

Para explicar los tipos predefinidos de prograoradtonzalo le explicara a
Lucas los distintos tipos que existen. A contin@acilucas tendra que resolvemahi-
juego de los tipos. Este consiste en una pantalla en la que apadist@mos cuadros de
texto; en unos de ellos aparece el nombre de on(tipar, entero, boolean, real) y en
otros aparecen valores de esos tipos. Lucas dsbeke@cionar el nombre de un tipoy a
continuacion seleccionar uno de los valores ddipseTodos estos cuadros se moveran

aleatoriamente por la pantalla cada dos segundos.
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6.1.5 Asignacion

Para explicar la asignacion, hemos utilizado umilston dos variables que
puede tener Lucas: dinero y tieneSnack. Carmearke uh euro a Lucas y le pedird que
consiga un snack. Cuando Lucas consigue el snaekplica como antes dinero=100

(céntimos) y ahora dinero=20, y tieneSnack antesadso y ahora es cierto.

A continuacion se realizara miini-juego de las asignaciones que consiste en un
didlogo interactivo a modo de test en el cual Carnr@ poniendo ejemplos de
asignaciones. Estos ejemplos se elegiran de maleatoria de una lista de ejemplos
para evitar hacer siempre los mismos. El jugadodrte que elegir una de las tres
opciones que tiene cada ejemplo. Para conseguar gatemini-juegosera necesario

gue el jugador acierte tres preguntas seguiddall&ivolvera a empezar de cero.

A lo largo de la ejecucion del test, el jugadorndoskleccionar acabar el test. De
esta manera, podra estudiar la teoria del librprdgramacion y volver a realizar el test

cuando esté preparado.

6.1.6 Expresiones

Para explicar las expresiones en programacios,exalicarle como durante la
ejecucion de un programa se evallan distintas siqgores, le pone algunos ejemplos de
comparacion entre enteros y comparaciones de igdiadshtre booleanos. También
introduce el concepto de negacion, en la evaluag@ibooleanos. Carmen le explica
también la importancia de que estas expresionés éétn construidas, para que no

haya problemas de incompatibilidad de tipos.

A continuacién tendra que hacemahi-juego de las expresiones, que consiste
en una nueva pantalla en la que apareceran dsstimidores y operadores de
comparacion. El jugador tendra que ir seleccionataovalores de distintos tipos y un
operador para construir una expresion. De esta maaglejugador puede construir
expresiones ciertas, expresiones falsas o expessimtorrectas. Cuando el jugador
construya una expresion incorrecta, por ejenfplaND true se vera un mensaje de
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error. Para conseguir ganar raini-juego el jugador debera componer al menos 5
expresiones correctas. Si no, al pulsar el botératig saldra un mensaje de Carmen

instandole a continuar.

6.1.7 If-Then-Else

Para explicar la estructura IF-THEN-ELSE, hemakzatio circunstancias del
propio juego, como por ejemplo la maquina de sratka que Lucas consiguid la

chocolatina para explicar la asignacion. El ejengpleda de la siguiente manera:

IF tienes dinero THEN

Puedes comprar un snack en la maquina
ELSE

No puedes comprar

Una vez terminado el dialogo Lucas tendra quelvese@!| mini-juego de la
balanza. Este consiste en una nueva pantalla en la caate@ una balanza que tiene en
su brazo derecho dos bloques, uno con un peso=did9 yxon un peso=2. En la parte
inferior de la pantalla, aparecen mas bloques dénths pesos. El jugador debe
seleccionar qué bloques quiere poner en el braquemo de la balanza. El juego

termina cuando la balanza esta equilibrada, segfaregpresion if:

IF (pesolzquierda == pesoDerecha) THEN juego gamad
ELSE juego perdido

6.1.8 While

Para explicar la estructuHILE (condicion) DChemos creado ehini-juego
del laberinto. Lucas aparecera en un laberinto, en el que hayuarta y un boton. El
jugador tendra que pulsar este boton, o que hagdlapuerta se abra y comience un
contador de cuenta atras de quince segundos. Cestel@aontador se ponga a cero, la
puerta se cerrara del todo y Lucas tendra que valyrilsar el boton para reiniciar el
contador y abrir la puerta de nuevo. La estruotthride queda de esta manera:
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temporizador = 15;
WHILE (temporizador > 0) DO
BEGIN
cerrar la puerta 10 centimetros;
temporizador := temporizador -1;
END

6.1.9 For

Para ensefiar el funcionamiento y el significaddadestructurdor, primero se
le ponen ejemplos de la vida real planteados comtou Por ejemplo el proceso de

afinar una guitarra:

FOR cuerda_x =1 hasta cuerda_x = 6 BEGIN
Afina cuerda_x;
END.

A continuacién el jugador tendra que realizamati-juego dd for. Carmen le
dard unas cartulinas de colores. En la pantallaahatos cubos de basura, y un cartel

en el que aparecera lo siguiente:

FOR i=0 TO 6 DO{
IF (i es PAR) { pegar cartulina i en cubo i; }

ELSE { pegar cartulina negra sin numero en cupo i;

Si Lucas intenta pegar un cartel incorrecto, oreonden que no sea el correcto,
saldrd un mensaje de error recordandole que debplicel for del cartel en orden. De
esta manera, el jugador se dara cuenta de comoo rdliza una tarea concreta en cada

pasada.
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6.1.10 Vector

Para explicar losectoresusamos los mismos cubos que para el juego del for,
s6lo que en este caso los cubos podran abrirsergrse en un determinado orden.
Primero, el jugador tendra que pintar su nombréosrcubos de basura, una letra en
cada cubo. Cuando el jugador termine de pintacita letras de la palabra “Lucas” le

explica como eso se asemeja a un vector de casctpredando de esta manera:

Vector[0]="L’
Vector[1]='U’
Vector[2]="C’
Vector[3]='A’
Vector[4]='S’

Una vez terminada esta parte, Carmen pedira quedurca las cartulinas

utilizadas en el juego del for haciendo que elameguiede de ésta manera.
Vector[1]= 6;
Vector[3]= 3;
Vector[4]= 0;
Para introducir en los cubos las cartulinas comedntes, debera abrir

previamente los cubos teniendo en cuenta que 8étospodran abrirse si no tienen

ningun cubo adyacente abierto de manera que lelargu apertura.

6.1.11 Repaso de conceptos

Una vez que se han explicado todos los conceptosgalizan dos mini-juegos
mas. Uno a modo de repaso, y otro como final dajqu
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Mini-juego del ascensor

A modo de repaso hemos creado estei-juegoen el que Lucas tendra que
asignar valores a unas variables utilizando unogls@s y pulsando unos botones en
una pantalla en la que aparecera un cuadro dddssiBara saber qué valores debera
tener cada uno deberd consultar las siguientesiécgines en las que se muestra el

siguiente programa eseudo-codigo

JSabes como funciona un ascensor?

/Programa para encender el ascensor

While (AscensorFunciona= =false)

i
If (hotonTpulsade = = true)

{

For (cont=1 1o 8)
{

{

BotonTpulsado = false;

If (Interruptores Grandes [cont] = =true)

Interruptores[cont] = false;
H
H

If (Interruptores[1] == true and Interrupiores[2] = = false and
Interruptores[3] = = true and Interruptores[4] == true and
Interruptores[S] = = true and Interrupiores[6] = = false and
Interruptores[7] = = false and Interrupteres[8] = = false)

i

Funcional = true;

h

h

If (Botonlpulsado = = true) {

K {(Funcional == irue)

AscensorFunciona = true;

H
i

Figura 6.1: Instrucciones del ascensor

Mini-juego final

Para terminar el juego, el jugador tendra que eetdrse a un test de
conocimientos de programacion. Este test consistirgpreguntas y ejemplos sobre
todos los conceptos abordados en el desarrolljuelgb. Para ganar el juego, el jugador
debera acertar cinco preguntas consecutivas. I8sdéahlguna, volveria a empezar de

cero. El jugador podra en todo momento salimdi@i-juegoy podra volver a empezarlo
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cuando desee simplemente hablando otra vez coa.Bdrjgual que emini-juego de
las asignacionedas preguntas se eligen de forma aleatoria débateia de preguntas.
De esta manera se evita que se convierta en u@alicesl y que el jugador pueda

aprenderse las preguntas de memoria al realizers@i® en el mismo orden.

6.2 Teoria

Si bien el objetivo del juego no era que el jugaafarendiese ningun lenguaje de
programacion en particular, y por lo tanto no seehldemasiado hincapié en la sintaxis,
si se han explicado unos minimos tedricos queittatiel aprendizaje y la asimilacion
de los conceptos. Para hacerlo de una manera prnagjra medida que el personaje va
avanzando en el juego, va pudiendo acceder abm™ldonde tiene unos resumenes de
los conceptos principales, asi como ejemplos wsisiten pseudo codigo. Ademas, una
vez que se desbloquea una parte de la teoria, rgersia disponible para que el jugador
pueda repasarla y consultarla en un futuro a meglislavaya avanzando el juego y
necesite conceptos explicados previamente. A ametion detallamos la teoria que
aparece en dicho libro.

6.2.1 Algoritmo

Un algoritmo es un conjunto de pasos que, realizados en uo ceten, llevan
a un estado objetivo. Este estado, normalmenteegmonde con la solucién de un

problema.

Es muy importante este concepto en programacices ps la base de todos los

programas.

Ejempla Si queremos freir un huevo frito, el “algoritmegria:
Echar el aceite.

Encender el fuego.

Echar el huevo.

Sacar el huevo.

Echar la sal.
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Constantes y variables

Unaconstanteen programacion es algo que no cambia durantgdaaon del
programa. Es muy Util para restringir los programdgs valores que aceptamos como

validos.

Ejemplo: si tengo un programa que gestiona unaoltéla, y todos los usuarios pueden

tener 4 libros prestados como maximo, utilizo umastante MaximoPrestados = 4.

Unavariable a diferencia de una constante, puede cambiastddeea lo largo
de la ejecucion del programa. Pueden ser de distitipos, y sirven para almacenar

valores utiles para el programa.

Ejemplo practico: el agua es un elemento varialikne distintos estados, que pueden
cambiar de uno a otro a lo largo del tiempo. Unm@je de una variable en
programacion puede ser el numero de libros que tetualmente prestado un usuario

de una biblioteca.
6.2.2 Asignacion

Las variables cambian de estado, pero esto nccknhaleatoriamente. En
programacion, una variable mantiene el valor hqgéase hace una asignacion que le
asigne un nuevo valor del tipo de la variable {jposs se estudiaran en la siguiente
leccidn).
Ejemplo: el precio de un billete de autobus esaasa variable, pues se puede cambiar.
Sin embargo, el precio se mantiene siempre igusthlgue a principio de afio se le da
un nuevo valor.

Algunos ejemplos de asignacion:

x :=5 //Le asigna el valor 5 a la variable x.

exito := true//Le asigna el valceierto a la variable éxito.
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6.2.3 Tipos

En programacion hay distintos tipos de datosedmeidos. Estos son los que se

corresponden con los principales datos con losugygograma trabaja. Los mas

importantes son:

Enteros (int, integer): engloban los niUmeros enteros. Ejempibs:4, ..., 1, 2,
.. 100

Reales (real, float):engloban los nimeros reales. EjempBS; 2.46, -0.001
Booleanos (boolean, boolxienen dos posibles valores: ciertiué) y falso
(false.

Caracter (char): se corresponden con un caracter, que es cualtjgier, letra

0 caracter que esté dentro de la codificacion @ke@iormalmente la ASCII). Es
importante resaltar que, para diferenciarlos denloeeros enteros, los
caracteres se representan entre comillas simgspios:‘1’, ‘H’, ‘h’, ‘@’,

‘%',

cadena de caracteres (String)a diferencia del tipo caracter este engloba varios
caracteres. Suelen ir entre comillas dobles “"nffjlos “Hola” “Ejemplo de
frase”. “10000".

Ademas de los tipos predefinidos, el programadede definir otros tipos. Esto

lo veremos mas adelante.

Las constantes y las variables son siempre dm dilgo. Al declararlas es

necesario indicar a qué tipo pertenecen. El tipordeconstante o variable se mantiene

invariable durante toda la ejecucion del prograyrias posibles asignaciones deben

hacerse con valores de tipos compatibles.

Ejemplos

VAR

X: integer,
exito: boolean;

ch: char;
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BEGIN
x:=5; //Asignaria el valor 5 a la variable x
exito:=true; //Asignaria el valor true a la variable éxito
exito= 6; /IDaria fallo pues 6 no es de tipo boolean
ch:="h’; //Asignaria ‘h’ a la variable ch
ch:="“Hola”; //Daria fallo pues “Hola” no es de tipo char.
END;

6.2.4 Vectores

Un vector es una estructura de datos que constdamtenedorésque van

uno detras de otro, ocupando posiciones contiguas.

Es posible definir vectores de cualquier tipo. §lemplo podemos definir un
vector que contenga numeros enteros, caractereso.td@®s los elementos del vector
han de ser del mismo tipo. Es decir, si defino ectar de enteros, todas las posiciones

del vector han de almacenar valores enteros.

Ejemplopractico un tren de mercancias con 6 vagones que traespdaguidos.

Para definir el vector, se usa la siguiente sistaxi
mi_vector: ARRAY (1..tam) of TIPO

(1..tam) establece el tamafio (tam) del vector.4im @so el vector tiene tam
elementos. Si se define desde 0..tam tendria taterientos pues habria un elemento

en la posicién 0.

Para acceder a los datos de un vector, se usandrealel vector, y entre

corchetes el nimero de posicion.
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Ejempla

Para guardar en un vector de tgtar la palabra “Hola” se declararia un vector
de esta manera:

mi_vector: ARRAY (1..4) of CHAR,;
y se harian las siguientes asignaciones.

mi_vector[1]:='H’;

mi_vector[2]:='0’;

mi_vector[3]:="I";

mi_vector[4]:='a’;

6.2.5 If-Then-Else

A la hora de programar es muy Util poder evaluadaones y, en funcion de

estas, realizar una u otra opcion.

Una de las més utilizadas es la clausula IF. Sudate uso es:
IF (condicion) THEN
BEGIN
Secuencia de instruccionesl
END
ELSE
BEGIN
Secuencia de instrucciones2
END.

Si lacondicidnresulta cierta se ejecuta la Secuencia de instruesl. Si por el

contrario, la condicion es falsa, se ejecuta lai€ecia de instrucciones2.

Ejemplo practico

Si tengo una linterna, veo el fondo de un pozo.

Sino, no veo nada.
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Ejemplo:la sintaxis para calcular el maximo de dos entseos:
BEGIN
if (@ > b) then mayor = a

else mayor=>b
END;

6.2.6 While
Aparentemente, la clausula WHILE es parecida asilFembargo tiene una
utilidad muy diferente pues permite repetir mucheses una misma secuencia de

instrucciones.

Su sintaxis eSWWHILE (condicion) DO
BEGIN

END;

Mientras condicion sea cierto, se ejecutan lasuostones

Ejemplo préactico:

Mientras (no esté saciado)

BEGIN
Comer,
Beber,;
END
Ejempla WHILE (x<100) DO
BEGIN
X = X+5;
END.

END; //del while
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NOTA: Un riesgo de la condicién while es hacer porréfBaicles infinitos” que se

producen cuando la condicién del while no se hacea falsa.
Ejemplo:WHILE (1>0) DO
BEGIN
Secuencia de instranes

END;

1 siempre es mayor que 0, asi que el bucle nuradzmac
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7 Conclusiones y trabajo futuro

Para terminar la presente documentacibn queremosciomar nuestras
conclusiones sobre el trabajo realizado a lo lalggd0 meses y lo que nos ha aportado

la realizacion del proyecto.

En primer lugar hemos vivido las diferentes etag@sin proyecto de comienzo
a fin. Desde la preproduccion, teniendo que indagarel fin de encontrar un software
adecuado para el desarrollo del proyecto, valoralado diferentes opciones que
encontramos, cada una con sus ventajas y desvegtajaa vez tomada la decision de
tomar AGS como referencia, tuvimos que investigdoralo sobre una herramienta
totalmente nueva para nosotros. También ha sidesado adquirir nociones de
instrumentos de apoyo, como el software cEditoa ferealizacion de conversaciones

o editores fotograficos.

Como se habra podido observar, el proyecto ha wsidttidisciplinar, en el
sentido de que ha conllevado una fase artisticaocesnel desarrollo del guién, la
realizacion de las fotografias y la manipulacionedtas para utilizarlas en el juego de
forma adecuada, y por otro lado la implementaciéh jdego en si mismo. Estas
diferentes facetas nos han ensefiado como un pogygee en principio se podria
considerar de “Desarrollo de software” tiene muchasuy diversas facetas, que pese a
gue no son tareas propias de un ingeniero de seftwatiene que tener conciencia y

unos conocimientos minimos sobre ellas.

Por otro lado, decir que en nuestro caso, porrdesg hemos vivido en nuestras
carnes la gestion de riesgos de un proyecto, yaugaevez comenzado el proyecto
tuvimos una baja en el equipo, disminuyéndose dazfude trabajo en un 33%. Este
contratiempo se ha intentado suplir modificandotagepartes del alcance del proyecto

y aumentando nuestra implicacion en el mismo.

Por ultimo, hemos llevado a cabo gestién de resuftemando como recurso el
tiempo). La principal dificultad ha sido saber dsiir correctamente grandes cargas de
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trabajo a largo y medio plazo, siendo conscientegug hay partes del afio en las que se
puede dedicar mas tiempo al desarrollo del proygctoas en las que menos.

Respecto al estado del proyecto, consideramos sfaecempleto en si mismo,
puesto que tiene un guion elaborado con un comjamzalesarrollo y un desenlace.
Ademas se cumplen los objetivos inicialmente prefnge No obstante, creemos que
también se proporciona una buena base para creproyecto mayor, en el que se
afladan conceptos nuevos (como por ejemplo los girm@Entos, funciones y punteros),
y principalmente el gran reto seria ampliar el niam#e pruebas y ejercicios para
reforzar los conceptos ya explicados. Teniendo eenta esto, y otros factores
mejorables del software desarrollado, creemos umas de las tareas a desarrollar en

un futuro serian:

- Crear tramas secundarias, paralelas a la prin@pdhs que se realicen
nuevas pruebas y se traten nuevos conceptos.

- Mejorar la calidad de algunos aspectos graficquiyes.

- Anadir sonidos y doblaje de voces a los personajes.

- Mejorar el formato de los didlogos que contienedig para hacerlo
mas legible.
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