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RESUMEN

Este proyecto desarrolla un videojuego educativo para ensefiar los conceptos
basicos de la programacion de manera interactiva y accesible. El objetivo fue
crear una herramienta que combine entretenimiento y educacion, permitiendo
a los usuarios aprender conceptos como estructuras de control, bucles y
funciones a través de desafios practicos y retroalimentacion inmediata.
Dirigido a principiantes, el juego presenta los conceptos de manera gradual
para facilitar el aprendizaje. El desarrollo se realiz6 utilizando el motor Godot
y el lenguaje GDScript, seleccionados por su flexibilidad y facilidad de uso. Se
siguiod la metodologia RUP (Proceso Unificado de Desarrollo de Software), que
permitié una planificacion estructurada y un enfoque iterativo. El videojuego
incluye niveles que introducen conceptos de programacion de manera
progresiva, desde comandos basicos hasta estructuras méas complejas. La
interfaz es accesible y facil de usar, con un panel de ayuda que proporciona
informacion relevante sobre los conceptos tratados en cada nivel. Ademas, el
juego permite ajustar configuraciones de sonido y guardar el progreso

automaticamente.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Los juegos, segun Koster (2004), son acertijos que resolver, como todo
lo que encontramos en la vida. Estdn en el mismo nivel que aprender a
conducir un automavil, tocar la mandolina o aprender las tablas de multiplicar.
Aprendemos los patrones subyacentes, los asimilamos completamente y los
archivamos en nuestros cerebros para que podamos volver a ejecutarlos en el
futuro segun sea necesario. La Unica diferencia real entre los juegos y la
realidad es que en los juegos los riesgos son menores (p. 34). Esta
caracteristica hace que los videojuegos, en particular, se conviertan en un
medio viable para aplicar estos principios del aprendizaje de manera segura y

controlada.

Los videojuegos educativos han surgido como una herramienta
atractiva para la ensefianza de distintos conceptos en diferentes areas
educativas, combinando entretenimiento e interactividad con educacion. Estos
videojuegos presentan la ventaja de adaptarse a diversos niveles de habilidad
y conocimiento, haciéndolos accesibles para jugadores de distintas edades y
niveles educativos. Desde los fundamentos basicos hasta conceptos mas
avanzados, ofrecen una progresion gradual que permite a los jugadores
aprender a su propio ritmo, proporcionando retroalimentacién inmediata y
orientacion, facilitando la correccion de errores y el fortalecimiento de la

comprension de los conceptos de programacion.
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A pesar de los beneficios de los recursos educativos existentes, muchos
no logran captar el interés de los principiantes de manera efectiva debido a
gue suelen ser poco intuitivos, o que puede desmotivar a los usuarios
principiantes. Otra limitacion significativa es que muchos requieren una
conexion a internet, reduciendo su accesibilidad para usuarios con acceso

limitado o nulo a la red.

Por esta razdén, surgido la necesidad de desarrollar un videojuego
educativo que permita ensefiar los conceptos fundamentales de la
programacién de una manera atractiva para principiantes. Un videojuego
educativo bien disefiado puede abordar los desafios especificos que enfrentan
los individuos al comenzar su estudio de la programacién, presentando
ejercicios practicos y ejemplos de codigo que les permitan aplicar los
conceptos aprendidos de manera inmediata y relevante, el cual al poder
utilizarse sin conexion a internet se hara mas accesible a personas que quieran

dar uso a esta herramienta educativa.

El contenido del videojuego se adapté a niveles béasicos y de
principiantes, asegurando su accesibilidad y utilidad para jugadores con
diversos antecedentes. Se disefiaron niveles y desafios que abordaron desde
los conceptos mas basicos hasta temas intermedios, como estructuras de
control y funciones, de una manera clara y comprensible. Lo cual permitira
guiar a los jugadores a medida que desarrollan su comprension de la
programacion y adquieren habilidades practicas que podran aplicar en

proyectos reales.
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Al final, este enfoque integral permitié no solo la creacion de un recurso
educativo valioso, sino también la posibilidad de innovar en la forma en que se
ensefan los conceptos de programacion, haciendo que el aprendizaje sea una

experiencia interactiva, envolvente y motivadora para los estudiantes.

1.2 Objetivo general
Desarrollar un videojuego educativo como herramienta para la

ensefianza de los conceptos basicos de la programacion.

1.3 Objetivos especificos
¢ Identificar los conceptos fundamentales de la programacion que deben

ser incluidos en el videojuego educativo.

e Recolectar informacién sobre las mejores practicas en el disefio de

videojuegos mediante el analisis de la literatura disponible.

e Disenfiar la arquitectura del software, definiendo los modulos a ser

usados para el videojuego educativo.

e Realizar el disefio de una interfaz gréafica de usuario intuitiva y sencilla

de navegar.

e Implementar todos los médulos previamente disefiados utilizando el

motor de software libre Godot.



Verificar el correcto funcionamiento del videojuego educativo

desarrollado.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Zhao y Shute (2019) realizaron un estudio para comprender como los
juegos disefiados especificamente para desarrollar habilidades de
pensamiento computacional influyen en las habilidades y actitudes de los
estudiantes de secundaria hacia la informética. Encontraron que estos juegos
mejoran significativamente dichas habilidades en un corto periodo de tiempo.
Sin embargo, identificaron limitaciones del juego que podrian haber afectado
negativamente el aprendizaje y las actitudes de los estudiantes, como la
perspectiva inversa del personaje que generaba una carga cognitiva adicional,
la ausencia de un sistema de recompensas para aumentar la motivacion y
problemas técnicos durante el estudio. Estos hallazgos informan el disefio del
juego en este proyecto, permitiendo implementar una estructura motivacional

y facil de entender.

Serrano (2019) realizdé un andlisis en el que identifica la necesidad de
comprender el impacto del aprendizaje basado en juegos digitales en
estudiantes de preescolar. Este analisis incluyé dieciséis estudios de
investigacion, dos metanalisis y dos revisiones de literatura, todos publicados
entre 2011 y 2019. Los resultados concluyen que el aprendizaje basado en
juegos digitales tiene un impacto positivo en los estudiantes cuando se utiliza
junto con métodos tradicionales de ensefianza. Ademas, se observé que la
presencia de elementos de disefio de juegos y estructuras instruccionales
aumenta el interés y la participacion de los estudiantes. Este analisis resalta la

importancia de fundamentar el disefio de los juegos en teorias educativas
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preexistentes y verificadas para maximizar la efectividad de los videojuegos
educativos, asi como la implementacion de principios solidos de disefio de

juegos para ofrecer una experiencia mas atractiva a los estudiantes.

En la investigacion realizada por Gentry et al. (2019), se estudio la
eficacia de la aplicacion de juegos serios y la gamificacion como técnicas
educativas para abordar la escasez mundial de profesionales en el area de la
salud. A partir de los 30 estudios considerados en esta investigacion, se
encontré evidencia de que estas técnicas pueden mejorar el conocimiento
tanto de estudiantes como de profesionales. En algunos estudios, se encontré
que estas técnicas pueden complementar la educacion tradicional para el
desarrollo de habilidades profesionales. Esta investigacion proporciona
evidencia sobre la efectividad de los juegos educativos como suplemento a la
educacion tradicional y también identifica las limitaciones de estudios previos.
Ademas, sugiere la necesidad de implementar teorias educativas en estos
estudios y considerar el contexto econdmico de los participantes para un uso

efectivo de estas herramientas educativas.

En su estudio, Bado (2019) resalta la necesidad de comprender las
practicas pedagdgicas involucradas en la integracion de juegos digitales en la
ensefianza y el aprendizaje, debido a la escasa documentacion existente
sobre las actividades instruccionales especificas que se implementan en las
diferentes etapas del estudio, denominadas pre-juego, durante el juego y post-
juego, y como estas actividades influyen en los resultados del aprendizaje.
Bado llevé a cabo una revision de articulos publicados en los 10 afios
anteriores a su estudio, identificando las actividades implementadas en cada

etapa, las cuales se centraron principalmente en aspectos técnicos del juego,
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su funcionamiento y la satisfaccion de los estudiantes al finalizar el juego.
Estos resultados proporcionan una guia para ajustar el contenido instruccional

y la interfaz del juego con la finalidad de que sea accesible y facil de entender.

Greipl et al. (2020) identifican en su estudio la necesidad de comprender
tanto el potencial como las limitaciones del aprendizaje basado en juegos en
el contexto educativo, y resalta la necesidad de encontrar maneras efectivas
de integrar estas herramientas a los métodos de educacion tradicional para
mejorar el proceso de aprendizaje. Este estudio propone la utilizacién de un
marco tridimensional que aborda los factores cognitivos, emocionales y
sociales del aprendizaje basado en juegos, junto con las caracteristicas del
entorno de aprendizaje. Enfatiza que los juegos serios deben complementar y
mejorar los enfoques educativos tradicionales, mas no reemplazarlos.
Ademas, subraya la importancia de recursos adecuados, marcos tedricos
sélidos, y objetivos claros para implementar esta herramienta de manera

efectiva.

Whang y Zheng (2020) buscaron comprender los efectos del
aprendizaje basado en juegos, tanto digitales como no digitales, en el
rendimiento académico y la autoeficacia de los estudiantes en la asignatura de
ciencias. Aunque estudios previos han demostrado las ventajas del
aprendizaje basado en juegos en comparacién con el método tradicional,
pocos han comparado las diferencias entre los juegos digitales y no digitales.
En su estudio, llevaron a cabo un experimento para comparar el impacto de
ambos tipos de juegos en el rendimiento académico de estudiantes de
secundaria en China. Los resultados mostraron que ambos tipos de juegos

tienen efectos positivos y significativos en el aprendizaje del contenido en
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comparacién con los métodos tradicionales. Sin embargo, no encontraron una
diferencia significativa entre los grupos de juegos digitales y no digitales. Este
estudio proporciona evidencia de que los juegos educativos, sean digitales o
no digitales, pueden mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, lo

cual respalda la validez de este enfoque pedagdgico.

2.3 Bases teoricas

2.3.1 Fundamentos de la programacion

Algoritmo: Un algoritmo es una secuencia ordenada de pasos que se
ejecutan en un tiempo finito para resolver un problema. Los problemas, en el
contexto de un algoritmo, son cuestiones conceptuales o practicas que pueden
resolverse mediante la aplicacién de un conjunto de instrucciones precisas y

no ambiguas

La importancia de definir un problema como algo resoluble mediante un
algoritmo radica en la capacidad de proporcionar una solucién sistematica y
eficiente. Al expresar un problema en términos algoritmicos, se facilita su

comprension y se ofrece una guia clara para su resolucion.

Estructuras de datos: Una estructura de datos es una forma de
organizar y almacenar datos en una computadora para permitir su acceso y
manipulacion de manera eficiente. Las estructuras de datos son
fundamentales en la programacion y son utilizadas por los programadores para
organizar y manipular datos de manera efectiva. El uso adecuado de las
estructuras de datos puede mejorar significativamente la eficiencia y el

rendimiento del programa.
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Estructuras de control: Son aquellas que tienen por objeto marcar el
orden de realizacidon de los distintos pasos de un programa o algoritmo. Cada
estructura tiene un punto de entrada y uno de salida, lo que facilita la

depuracion de posibles errores. Estas son de tres tipos:

1. Estructuras selectivas: Las estructuras selectivas en un programa se
utilizan para tomar decisiones, de ahi que se suelen denominar también
estructuras de decision o alternativas. En estas estructuras se evalla
una condicién, especificada mediante expresiones légicas, en funcién
de cuyo resultado, se realiza una opcion u otra. En una primera
aproximacion, para esta toma de decisiones, podemos pensar en una
variable interruptor o conmutador (switch), que representa un estado
y por tanto puede cambiar de valor a lo largo de la ejecucién regulando
el paso a una u otra parte del programa, lo que supone una bifurcacion

en el flujo del programa, dependiendo del valor que tome el conmutador.

2. Estructuras repetitivas: El computador esta especialmente disefiado
para aplicaciones en las que una operacion o un conjunto de ellas
deben repetirse muchas veces. En este sentido, definiremos bucle o
lazo (loop), como un segmento de un programa cuyas instrucciones se
repiten bien un nimero determinado de veces o0 mientras se cumpla una

determinada condicioén.

Funciones: Mateméaticamente una funcion es una operacion que a partir
de uno o mas valores, llamados argumentos, produce un valor denominado
resultado o valor de la funcién, por medio de ciertas operaciones sobre los

argumentos.
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En el contexto de la informética, una funcion es un bloque de cédigo con
un nombre Unico que realiza una tarea especifica. Proporciona modularidad,
reutilizacion y abstraccion en el desarrollo de programas, lo que facilita la

organizacién y la eficiencia en la escritura de cédigo.

2.3.2 Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es un proceso mental que implica la
resolucién de problemas de manera légica y sistematica, utilizando principios
y técnicas de la informatica. Este enfoque se basa en descomponer problemas
complejos en partes mas manejables, reconocer patrones, abstraer conceptos
relevantes y disefiar algoritmos para resolver problemas de forma eficiente. El
pensamiento computacional no se limita a la programacion o la informatica; es
una habilidad interdisciplinaria que puede aplicarse en diversas areas para

mejorar la comprensién y la resolucion de problemas.

2.3.3 Video Juego

Un videojuego es una forma de entretenimiento interactivo que requiere
la interaccién del jugador con una interfaz de usuario para generar
retroalimentacion visual en una pantalla. Esta interaccion se logra a través de
diversos dispositivos, como consolas de videojuegos, computadoras, teléfonos
moviles o tablets. Los videojuegos estan disefiados con sistemas de
recompensa que motivan al jugador a cumplir con las tareas y desafios
establecidos en el juego. Estas recompensas pueden incluir puntos, niveles,

trofeos, desblogueo de contenido adicional, o mejoras en las habilidades del
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personaje. Ademas, los videojuegos pueden ofrecer experiencias variadas,
que van desde la simulacion y la estrategia hasta la accion y la aventura, lo
que permite a los jugadores explorar mundos virtuales y participar en

narrativas interactivas.

2.3.4 Juegos Serios

Un juego serio es un tipo de juego disefiado con un propdésito principal
que va mas alla del entretenimiento. Estos juegos incorporan elementos
lidicos y mecanicas de juego para cumplir objetivos educativos, formativos,
terapéuticos o informativos. En el ambito educativo, los juegos serios se
utilizan para ensefar conocimientos especificos o desarrollar habilidades en
diversas areas como matematicas, ciencias, historia, idiomas y habilidades

técnicas.

2.3.5 Gamificacion

La gamificacién se define como la aplicacién de elementos y principios
propios del disefio de juegos en contextos no ludicos con el propoésito de
aumentar la motivacion y el compromiso de los individuos. Este enfoque utiliza
mecanismos como la acumulacién de puntos, niveles, recompensas, desafios
y retroalimentacion inmediata para incentivar comportamientos especificos y
mejorar la experiencia del usuario en diversas actividades. En el dmbito
educativo, la gamificacion se emplea para fomentar el interés y la participacion
activa de los estudiantes, facilitando el aprendizaje a través de un entorno mas

interactivo y atractivo.
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2.3.6 Proceso Unificado de Desarrollo Software (RUP)

El proceso unificado de desarrollo software, o RUP por sus siglas en
inglés, es un marco de trabajo para el desarrollo de software que proporciona
un enfoque disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro de una
organizacion de desarrollo. Su objetivo es garantizar la produccion de software
de alta calidad que cumpla con las necesidades de los usuarios finales dentro
de un presupuesto y tiempo estimado.

El RUP es iterativo e incremental, y se organiza en fases y disciplinas.
Las fases representan el ciclo de vida del proyecto, mientras que las disciplinas

representan las diferentes actividades que deben realizarse en cada iteracion.

2.3.7 Etapas del Proceso Unificado de Desarrollo Software

El proceso unificado de desarrollo software divide su ciclo de vida en
cuatro etapas: Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicion. Cada fase esta
compuesta por una serie de iteraciones que permiten desarrollar el sistema de

manera incremental.

La fase de inicio se centra en definir el alcance del proyecto y los
requisitos basicos del sistema. En esta etapa, es fundamental establecer una
vision general del proyecto. Las actividades principales incluyen la
identificacion de requisitos y restricciones, la evaluacion de riesgos iniciales,
la estimacion de costos y tiempos, y la elaboracion de un caso de negocio que
justifique la viabilidad y el valor del proyecto. Esta fase también incluye la

creacion de un plan preliminar del proyecto que guiara las siguientes etapas.
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En la fase de elaboracion, el objetivo principal es desarrollar una
arquitectura robusta y estable que sirva como base para el resto del proyecto.
Durante esta etapa, se refinan y priorizan los requisitos del sistema y se
mitigan los riesgos técnicos mas importantes. Las actividades clave incluyen
el refinamiento de los requisitos del sistema, la definicion de la arquitectura del
sistema y la implementacién de prototipos o versiones preliminares de
componentes criticos para validar dicha arquitectura. Esta fase también
implica la actualizacion del plan del proyecto con estimaciones mas precisas

basadas en el conocimiento adquirido hasta el momento.

La fase de construccién se dedica al desarrollo completo del sistema de
acuerdo con los requisitos y la arquitectura definidos en las fases anteriores.
Las actividades clave incluyen la implementacion de todas las funcionalidades
y componentes del sistema, la realizacién de pruebas unitarias e integracion
para asegurar que los componentes funcionan correctamente juntos, y la
documentacion del sistema, incluyendo la creaciéon de manuales de usuario.
Las iteraciones permiten refinar y mejorar el sistema basado en la
retroalimentacion continua, asegurando que se cumplan los requisitos del

cliente y se aborden los problemas emergentes de manera efectiva.

La fase de transicion se centra en la entrega del sistema al usuario final
y en asegurar su correcta implementacion en el entorno operativo. Durante
esta etapa, se realizan pruebas piloto y de aceptacion del usuario para validar
gue el sistema cumple con los requisitos, se capacita a los usuarios finales y
al personal de soporte técnico, y se implementa el sistema en el entorno

operativo. Esta fase también incluye la resolucion de problemas y la correccion
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de errores detectados durante la implementacion, asi como la revision y cierre

del proyecto.

2.3.8 Disefo Instruccional de Galvis

El disefio instruccional de Galvis es una metodologia educativa que se
centra en la creacion de sistemas de ensefianza eficaces y eficientes,
considerando varios aspectos clave en el proceso de disefio y desarrollo. Esta
metodologia abarca tres componentes principales: educativo, comunicacional

y computacional.

En el componente educativo, se determina el contenido educativo y el
alcance del sistema, especificando los temas que se abordaran y los objetivos
de aprendizaje. Los temas se seleccionan y organizan para facilitar la
comprensién y la adquisicion de conocimientos. Se establecen las
metodologias y técnicas de ensefianza que se utilizaran para alcanzar los
objetivos educativos. Esto puede incluir métodos interactivos, actividades

practicas, ejercicios y evaluaciones que refuercen el aprendizaje.

El componente comunicacional se enfoca en disefiar la interaccién entre
el usuario y la maquina, creando una interfaz y elementos interactivos que
permitan a los usuarios interactuar eficazmente con el sistema educativo. Esto
incluye la creacion de menus, botones, graficos y otros elementos visuales que
faciliten la navegacion y el uso del sistema. Asegura que la interfaz sea
accesible y facil de usar para todos los usuarios, independientemente de sus

habilidades técnicas, mediante pruebas de usabilidad.
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El componente computacional define las funciones y caracteristicas
técnicas que debe tener el sistema educativo para apoyar a los usuarios, tanto
docentes como estudiantes. Esto incluye la especificacion de algoritmos,
bases de datos, sistemas de gestion de contenido y otras herramientas
técnicas necesarias para el funcionamiento del sistema. Se implementan las
soluciones técnicas necesarias para cumplir con los requisitos educativos y
comunicacionales previamente definidos, lo que puede incluir la programacion
de software, la integraciéon de multimedia y la configuracién de plataformas

tecnoldgicas.

2.3.9 Motor de Videojuegos

Un motor de videojuegos es una plataforma de software que
proporciona el conjunto de herramientas y servicios necesarios para el
desarrollo de videojuegos. Incluye componentes esenciales como motores
gréficos, que renderizan las imagenes; motores de fisicas, que simulan la fisica
del mundo del juego; y motores de audio, que gestionan el sonido. Los motores
de videojuegos suelen incorporar herramientas de scripting, editores de
escenas, sistemas de animacion y otras funcionalidades que permiten a los
desarrolladores crear, modificar y optimizar los elementos del juego de manera
eficiente. Su objetivo es facilitar el proceso de desarrollo al proporcionar una
infraestructura solida y reutilizable, lo que permite a los desarrolladores
centrarse en el contenido y la jugabilidad del juego en lugar de tener que

construir estas funcionalidades desde cero.



CAPITULO 1l
FASE DE INICIO

En esta fase se identifican las entidades fundamentales del sistema, se
definen los requisitos tanto funcionales como no funcionales, se identifican los
actores principales y sus interacciones mediante el modelo de casos de uso,
y se realiza el analisis de los riesgos potenciales asociados al proyecto junto a
la formulacion de estrategias para su mitigacion, con el fin de obtener una base
clara a partir de la cual desarrollar el software.

3.1 Modelo de Dominio

Interactua

1 1y

1 1
Jugador 1—Inicia—1> Juego > Consola Controla
1 ‘ 1
Incluye
Contiene Y
! 1
Nivel 1 Incluye: .
l 1 1y
1 1 1 . 1. .
Mapa Contiene—» Personaje

Incluye—¢1

Configuraciones

Incluye

Ayuda

1‘ 0.1

Visualiza

Figura 3.1: Diagrama del Modelo de Dominio

Fuente: Elaboraciéon Propia
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En el diagrama del modelo de dominio el jugador es la figura central que
interactta con el sistema. Este tiene la capacidad de ingresar a los niveles que
tenga disponibles mediante el menu principal. La interfaz de los niveles esta
conformada por un mapa, una consola, un panel de configuracién, y un panel
de ayuda. Dentro del mapa se encuentran uno o0 mas personajes, que seran
controlados por las instrucciones que ingrese el jugador a la consola. El panel
de ayuda ofrece informacion relevante en los niveles donde se introduzca un
concepto de programacion nuevo, mientras que el panel de configuraciones le

permita al jugador manipular el volumen del sonido del juego.
3.1.1 Glosario de términos
e Jugador: Representa al usuario que interactia con el juego.
e Juego: Representa el sistema en su totalidad.
e Nivel: Cada desafio dentro del juego.
e Consola: La interfaz en la que el jugador ingresa instrucciones para
controlar el personaje. A través de la consola, el jugador puede

ejecutar, editar, o reiniciar el codigo.

e Mapa: El entorno visual del nivel donde los personajes se mueven.

Cada mapa incluye obstaculos y metas.

e Personaje: La entidad dentro del mapa que el jugador controla

mediante las instrucciones introducidas en la consola.



28

e Configuraciones: Opciones que permiten al jugador ajustar el

volumen del juego.

e Ayuda: Un panel accesible dentro de un nivel que proporciona
informacion relevante al concepto de programacion tratado en dicho

nivel.

3.2 Requisitos

Los requisitos establecen las caracteristicas y funcionalidades que se
esperan del sistema con el objetivo de satisfacer los requerimientos de los
usuarios finales. Se detallan los requisitos funcionales, que describen las
acciones especificas que el sistema debe realizar, y los requisitos no
funcionales, que definen caracteristicas relacionadas con el rendimiento, la

usabilidad y otros aspectos de calidad del sistema.

3.2.1 Requisitos Funcionales

e EIl jugador debe poder visualizar todos los niveles que ofrece el
videojuego en el menu principal, junto a los niveles que ha

desbloqueado y el puntaje que ha obtenido en ellos.

e EIl jugador debe poder seleccionar un nivel desbloqueado, lo que lo

llevara a la interfaz del nivel seleccionado.

e Eljugador debe poder ingresar y visualizar instrucciones en la consola

mediante la lista de instrucciones disponibles.
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e Eljugador debe poder ejecutar su solucién para controlar al personaje

en el mapa.

e Sieljugador alcanza la meta, el nivel debe considerarse completado, y
el siguiente sera desbloqueado. Al final de este nivel se debe mostrar
un panel con la puntuacion obtenida por el jugador, al igual que un menu
que le permita continuar al siguiente nivel, reintentar el nivel actual, o

volver al menu principal.

e (Cada vez que el jugador complete un nivel o realice un cambio en el
panel de configuracién, la informacion relevante debe de guardarse

automaticamente en el archivo de guardado del videojuego.

3.2.2 Requisitos no Funcionales

e Eljuego debe cargar el menu principal y los niveles de forma rapida.

e Lainterfaz del juego debe ser facil de usar para jugadores de cualquier

nivel de experiencia en videojuegos.

e EIl sistema de ayuda debe ofrecer explicaciones claras y relevantes
sobre los conceptos de programacion abordados.

3.3 Modelo de Casos de Uso

El modelo de casos de uso detalla las interacciones principales entre el
usuario y los procesos internos que un sistema es capaz de realizar, estas se
presentan mediante la identificacion de actores y los casos de uso, y la

descripcion de los casos de uso.
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3.3.1 Identificacion de los actores

En este sistema se identifica a un Unico actor principal:

ACTOR DESCRIPCION
El jugador es la entidad externa que interactia con el sistema.
Jugador | Es el usuario que ejecuta acciones como seleccionar niveles,

ingresar instrucciones, y configurar el sonido.

3.3.2 Identificacion de Casos de Uso
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Videojuego

Seleccionar Nivel }&----- << include ="~~~

Procesar

Ejecutar Solucién }<----<<include »=----

pd|

Jugador Configurar Sonido

Visualizar Ayuda

Cargar Nivel

Instrucciones

Guardar Datos

Figura 3.2: Diagrama de Casos de Uso

Fuente: Elaboracion Propia

3.3.3 Descripcion de los casos de uso

Caso de Uso: Seleccionar Nivel




32

Actor: Jugador

Descripcion: El jugador selecciona un nivel desbloqueado desde el menu
principal. El sistema carga el nivel seleccionado, incluyendo el mapa, el
personaje y la interfaz del nivel.

Precondicion: El jugador debe haber desbloqueado al menos un nivel y

encontrarse en el menu principal.
Flujo Principal:

1. Eljugador selecciona un nivel desbloqueado.

2. El sistema carga el nivel seleccionado.

Caso de Uso: Ejecutar Solucion

Actor: Jugador

Descripcién: El jugador presiona el boton de ejecucion en la consola. El
sistema procesa las instrucciones ingresadas y mueve al personaje en el mapa

de acuerdo con la secuencia de instrucciones proporcionadas.

Precondicion: El jugador debe haber ingresado al menos una instruccion

valida a la consola.
Flujo Principal:

1. Eljugador presiona el boton de ejecutar.
2. El sistema procesa las instrucciones ingresadas.

3. El personaje en el mapa realiza las acciones correspondientes.

Caso de Uso: Configurar Sonido
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Actor: Jugador

Descripcién: El jugador accede al panel de configuracion de sonido y ajusta

los niveles de volumen global, musica y efectos de sonido.

Precondicion: El jugador debe estar en el menu principal o dentro de un nivel

para acceder a las configuraciones.
Flujo Principal:

El jugador selecciona la opcion de configuracion de sonido.
2. El jugador ajusta los niveles de volumen global, masica y efectos de
sonido.

3. El sistema guarda los ajustes en el archivo de configuracion.

Caso de Uso: Visualizar Ayuda

Actor: Jugador

Descripcion: El jugador accede al panel de ayuda desde el menu de

opciones.

Precondicion: El jugador debe estar dentro de un nivel que ofrezca la opcién

de visualizar el panel de ayuda.
Flujo Principal:

1. Eljugador selecciona la opcion de ayuda.

2. El sistema muestra el panel con la informacién necesaria.

3.4 ldentificacion y Mitigacion de Riesgos
En cualquier proyecto de desarrollo de software, es esencial identificar

posibles riesgos que puedan afectar el éxito del producto final. En esta seccion
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se analizan los riesgos asociados al sistema y se proponen estrategias de

mitigacion para reducir su impacto.

RIESGO

DESCRIPCION

MITIGACION

Error de l6qgica

Los jugadores podrian
ingresar  instrucciones
que no funcionan
correctamente o que
rompen la logica del
juego.

Implementar una validacion
robusta de las instrucciones
antes de su ejecucion e incluir
ejemplos en el panel de ayuda
para familiarizar al jugador con
la sintaxis de las instrucciones.

Mecéanica de
juego confusa

Los jugadores pueden
tener dificultades para
comprender como jugar.

Incluir tutoriales que expliquen
de manera clara y progresiva
las mecéanicas del juego y los
conceptos de programacion.

Contenido
inadecuado

El contenido del
videojuego podria ser
mal interpretado por los
usuarios.

Revisar el contenido para
asegurar que los conceptos y
desafios estén correctamente
presentados




CAPITULO IV
FASE DE ELABORACION

La fase de elaboracion tiene como objetivo principal construir la base
sobre la cual se desarrollara el sistema final. Durante esta fase, se trabajan los
flujos de trabajo de analisis y disefio, enfocados en definir y refinar los
elementos fundamentales de la arquitectura del sistema. En este proceso, se
identifican y clarifican los procesos internos del sistema, se establecen las
capas de software, y se organizan los paquetes y subsistemas, asignando
responsabilidades claras a cada componente. Ademas, se depuran y refinan
las interfaces tanto internas, que gestionan la interaccibn entre los
componentes del sistema, como las externas, que manejan la comunicacion

con los actores principales, como el jugador.

A lo largo de la fase de elaboracion, los modelos creados en la fase de
inicio se revisan y ajustan, generando una version mas detallada y precisa de
la solucién. Este refinamiento permite que la arquitectura evolucione, tomando
en cuenta los requisitos mas significativos y asegurando que el disefio esté
alineado con los objetivos del proyecto. El resultado de esta fase es una linea
base del disefio sobre la cual se construira y se implementara el videojuego

en la fase de construccion.

4.1 Anélisis

Esta etapa se basa en estudiar con mas profundidad los casos de uso
identificados previamente, con el fin de modelar las interacciones entre el
jugador y el sistema, visualizando los comportamientos del sistema en
respuesta a las acciones del usuario. Este proceso implica la identificacion y

estructuracion de las clases de analisis, que representan los componentes
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esenciales que el software debe gestionar. Se identifican principalmente un
conjunto de clases de analisis clasificadas en tres categorias: clases de

interfaz, clases de control y clases de entidad.

Clases de Interfaz

Las clases de interfaz son responsables de gestionar la interaccion
entre el jugador y el sistema, actuando como los medios de comunicacion

visuales y de entrada de datos.

e Ul Menu Principal: Muestra las opciones principales del videojuego al

jugador, como seleccionar nivel o configurar el sonido.

e Ul Nivel: Muestra el entorno grafico del nivel al jugador, como el panel
de configuracion, el panel de ayuda, el mapa, los objetos y obstaculos,
el personaje a controlar, la consola, y la lista de comandos.

Clases de Control

Las clases de control se encargan de la logica del sistema. Actian
como intermediarias entre las clases de interfaz y las de entidad,

coordinando las interacciones entre el jugador y los elementos del sistema.

e Controlador del Juego: Gestiona el flujo general del juego, como el
inicio, gestion de niveles, gestion del progreso del jugador, y

configuracion del sonido.

e Controlador del Nivel: Maneja la l6gica relacionada con los niveles.
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e Controlador de la Consola: Se encarga de procesar los comandos
ingresados en la consola y convertirlos en acciones que el personaje

puede realizar.

e Controlador del Personaje: Ejecuta las acciones del personaje en el
mapa, basandose en las instrucciones procesadas que recibe de la

consola.

Clases de Entidad

Las clases de entidad representan los objetos y datos del sistema. Estas

clases encapsulan la informacidén necesaria para la ejecucion del juego.

e Datos del Juego: Representa los atributos del juego como los niveles
desbloqueados por el jugador, su puntaje, y los cambios que se han

realizado en el panel de configuraciones.

e Datos del Nivel: Contiene los datos y estados asociados a cada

componente que conforma un nivel.

4.1.1 Diagramas de Clases de Analisis

Para cada uno de los casos de uso mencionados, se generan
diagramas de clases especificos que detallan como las clases de interfaz,
control y entidad colaboran entre si. Estos diagramas se centran en los objetos
clave dentro del flujo de trabajo de cada caso de uso, sus relaciones y las

responsabilidades que asumen dentro del sistema.
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4.1.1.1 Diagrama de Clases de Analisis para el caso de uso “Seleccionar

Nivel”
Datos del
Juego
H) N ) N Q
\_/ \_/ \_/ \_/
Ul Mend Controlador Ul Nivel Controlador Datos del
Jugador Principal del Juego del Nivel Mivel

Figura 4.1: Diagrama de Clases de Analisis para el caso de uso “Seleccionar

Nivel”

Fuente: Elaboracion propia

4.1.1.2 Diagrama de Clases de Analisis para el caso de uso “Ejecutar

Solucion”
TR
"/
Ul Nivel Controlador de Controlador
JUQEdDr la Consola del Fl‘e.rsu.naje.

Figura 4.2: Diagrama de Clases de Andlisis para el caso de uso “Ejecutar

Instrucciones”

Fuente: Elaboracién propia
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4.1.1.3 Diagrama de Clases de Analisis para el caso de uso “Configurar
Sonido”

) O ()
AN / N

Ul Nivel Controlador Datos del
Jugador del Juego Juego

Figura 4.3: Diagrama de Clases de Analisis para el caso de uso “Configurar
Sonido”

Fuente: Elaboracién propia

4.1.1.4 Diagrama de Clases de Analisis para el caso de uso “Visualizar
Ayuda”

TR N )
N N N

. Controlador Datos del
Jugador Ul Nivel del Juego Juego

Figura 4.4: Diagrama de Clases de Analisis para el caso de uso “Visualizar
Ayuda”

Fuente: Elaboracién propia
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4.1.2 Diagramas de Colaboracion

Los diagramas de colaboracion muestran como los objetos del sistema
interactuan para realizar un caso de uso. Se centran en las relaciones y
comunicaciones entre los objetos mientras ejecutan una funcién especifica del
sistema. Estos diagramas permiten visualizar el flujo de mensajes entre los
actores y los objetos del videojuego, mostrando claramente como se

intercambian datos y colaboran para cumplir con los requisitos del sistema.

4.1.2.1 Diagrama de Colaboracién para el caso de uso “Seleccionar Nivel”

Datos del
3 T Juego
| () N | ' N Q
’ Ul Mend * Controlador ) Ul Nivel * Controlador ) Datos del
Jugador Principal del Juego del Mivel Nivel

Figura 4.5: Diagrama de Colaboracion para el caso de uso “Seleccionar

Nivel”

Fuente: Elaboracién propia

Leyenda:

Solicitud de inicio de juego
Solicitud para cargar los datos del juego

Solicitud de datos a la entidad “Datos del Juego’

0N PR

Carga la interfaz del nivel seleccionado
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5. Solicitud para cargar los datos del nivel
6. Solicitud de datos a la entidad “Datos del Nivel”

4.1.2.2 Diagrama de Colaboracion para el caso de uso “Ejecutar

Soluciéon”
YA
— = —
1 Z 3:
Ul Nivel Controlador de ™ Controlador
Jugﬂdﬂr |E. CD”ED'E de| Fl‘e.rsonaje

Figura 4.6: Diagrama de Colaboracién para el caso de uso “Ejecutar

Solucién”

Fuente: Elaboracién propia

Leyenda:
1. Solicitud para ejecutar solucion ingresada en la consola
2. Envio de datos a procesar al controlador de la consola

3. Envio de datos procesados al controlador del personaje
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4.1.2.3 Diagrama de Colaboraciéon para el caso de uso “Configurar

Sonido”

I/"\ N 7
— I 5= =
Controlador Datos del

Jugador Ul Nivel del Juego Juego

Figura 4.7: Diagrama de Colaboracién para el caso de uso “Configurar

Sonido”
Fuente: Elaboracion propia

Leyenda:

1. Solicitud para visualizar el panel de configuracién
2. Envio de cambios del sonido
3. Envio de datos actualizados

4.1.2.4 Diagrama de Colaboracion para el caso de uso “Visualizar Ayuda”

| N 7
— 7 5
Ul Nivel Controlador Datos del
Jugador del Juego Juego

)
/

Figura 4.8: Diagrama de Colaboracion para el caso de uso “Visualizar
Ayuda”

Fuente: Elaboracién propia



Leyenda:

1. Solicitud de visualizacion del panel de ayuda

2. Solicitud para visualizar el texto de ayuda

3. Solicitud de datos del texto de ayuda

4.1.3 Diagramas de Paquetes de Analisis

Los diagramas de paquetes sirven para organizar y simplificar el disefio
de un sistema, dividiéndolo en agrupaciones o paquetes logicos. Estos
paquetes agrupan elementos como clases de analisis y casos de uso, lo que
facilita la gestion y comprension del sistema. La idea es mantener una alta

cohesion dentro de cada paquete y reducir la dependencia entre ellos, para

gue el sistema sea mas modular y facil de manejar.

Gestion del
Videojuego

]

Videojuego

Gestion del
Mivel

Figura 4.9: Diagrama de paquetes del sistema

Nivel

Fuente: Elaboracion propia.
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Controlador

Ul Mend del Juego

Principal Datos del

Juego

Videojuego

Figura 4.10: Diagrama de paquete de médulo Videojuego

Fuente: Elaboracion propia.

Controlador

Datos del del Mivel
Mivel Controlador
de la Consola
}_O_J_‘ Nivel
Ul Mivel

Controlador
del Personaje

Figura 4.11: Diagrama de paquete del médulo Nivel

Fuente: Elaboracién propia.
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4.2 Disefio

En la fase de elaboracion, el flujo de trabajo de disefio tiene como
objetivo principal desarrollar una arquitectura detallada del sistema que
soporte todos los requisitos establecidos, incluyendo tanto los funcionales
como los no funcionales. Durante esta etapa, se avanza hacia una
representacion mas concreta del sistema, asegurando que la arquitectura
pueda manejar las restricciones y las necesidades identificadas en fases

anteriores.

El disefio busca obtener una visidbn clara y estructurada de la
arquitectura, modelando los componentes clave del sistema y estableciendo
codmo se relacionan entre si para implementar los casos de uso. Este proceso
permite realizar la transicién de los modelos abstractos a una solucion técnica
mas definida, estableciendo la base para la implementacion fisica del sistema.
Asi, el flujo de trabajo de disefio en esta fase se enfoca en depurar y refinar la
estructura del sistema, preparando el camino para su construccidon en fases

posteriores.

4.2.1 Diagrama de Clase de Disefio

Este diagrama detalla las clases necesarias para implementar el
sistema, especificando sus atributos, métodos, y las relaciones entre ellas.
Aqui se incluyen las clases especificas de la l6gica del juego, las opciones y
la consola, y su relacién con la aplicacion y el motor de desarrollo. Es
fundamental para definir como se implementaran los casos de uso y como

interactuaran las diferentes partes del sistema a nivel de codigo.
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Datos del Juego

Controlador del Juego

1 Solicitud de datos
1 »
+ CargarDatos()
Solicitud P
+ GuardarDatos() de ejecucion Ul Mend Principal
+ CargarMNivel(} 1 -« 1
1
A Solicitud carga
Solicitud de Mivel
de operacion v .
; Controlador de la
Ul Nivel Consola
Solicitud de
ejecucidn
+ InsertarComando
PR ]
» 1 + EliminarComando()
Solicitud de
1 1 Inicio de Nivel + ProcesarComandos()

+ nivel_desblg: int
+ puntaje: int

+ conf_volumen: float

Controlador del Nivel

+ GestionarAyudal)
+ ReiniciarMNivel()
+ SalirAMenu()

+ CompletarMivel()

+ ManejarReto()

1

Solicitud
¥| dedatos

1

Datos del Nivel

+ pos_inicial: Viector2
+comandos_disp: int
+ num_personajes: int
+items: Node

+ obstaculos: Node

Figura 4.12: Diagrama de Clase de Disefio.

1

Envio de datos

v

1

Controlador del
Parsonaje

+ Moverlzq()

+ MoverDer()
+ Saltar()

+ Tomarltem}

+ Usarltem()

Fuente: Elaboracién Propia.
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4.2.2 Diagrama de Capas

Este diagrama define la estructura de la arquitectura del sistema, mostrando
las diferentes capas y cdmo interactian entre si. Facilita la comprensién de la
separacion de responsabilidades entre las diferentes capas del sistema y

ayuda a mantener una arquitectura modular.

Capa Especifica

Gestion del Gestion del
Videojuego Niwvel

Capa General

Videojuego

Capa Intermedia

Godot Engine GDScript

Capa de Software

Android

Figura 4.13: Diagrama de Capas

Fuente: Elaboracion Propia
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4.2.3 Disefio de Interfaz

El disefio de las interfaces se ha planteado considerando que el objetivo
principal es que sea accesible y facil de entender para la mayoria de los
usuarios de cualquier habilidad en videojuegos. La interfaz inicial, presentada
al cargar el juego, muestra el menu principal, desde el cual el jugador puede
acceder a los niveles desbloqueados, las configuraciones de sonido y los
créditos del juego.

-
Tutorial

L] == j BN i
1ah 2] |=

+ * cadads]
| | | [ | || ||

gl 10|

AL L A

Figura 4.14: Pantalla de carga y pantalla de menu principal

Fuente: Elaboracion Propia
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La interfaz del nivel aparece una vez que el jugador selecciona un nivel.

Esta interfaz esta compuesta por varios elementos clave:

Un panel de comandos con los botones necesarios para insertar
instrucciones como "moverDer()", "saltar()", "repetir" y "definir
funcion”. Estos comandos son esenciales para que el jugador construya

su solucion al nivel presentado.

Una consola donde se ingresan las soluciones mediante los comandos
seleccionados, permitiendo que el jugador vea cOmo se ejecuta su

codigo.

Botones para solicitar ayuda, ver los requisitos para obtener estrellas

en el nivel y ajustar el sonido.
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Master:
Husica:

SFX:

r BT R
moverDer(] : or | = Henu PrinCipal I
moverDer(]) moverDerc) | werDer()

mouerﬂer[] moverizq() | moverizq0

moverDer(]
satarQ) saarQ)

8 (.. 8i (..
tomarLiave() fomarLiave()

utizarLiavel) utizarLiavel)

repetir(i)
Figura 4.15: Interfaz de nivel, Panel de Opciones

Fuente: Elaboracion Propia

4.3 Implementacion

Este flujo de trabajo tiene como objetivo fundamental transformar el
disefio del sistema en cdédigo funcional, siguiendo los lineamientos
establecidos durante la etapa de disefio. En este punto del desarrollo, se lleva

a cabo la creacion de los componentes de software, basandose en las
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arquitecturas y diagramas previamente definidos, como los diagramas UML de

componentes y clases.

El enfoque de la implementacion estd en asegurar que cada
componente se construya de manera modular, permitiendo su integracion con
otros elementos del sistema y garantizando que se cumplan tanto los
requisitos funcionales como no funcionales. Se desarrollan las clases,
métodos y servicios necesarios para cumplir con los casos de uso
identificados, y se integran las bibliotecas o herramientas externas que

soportan el funcionamiento del videojuego educativo.

4.3.1 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes se utiliza para identificar las relaciones y
las dependencias técnicas que deben implementarse. Este diagrama muestra
gué modulos necesitan ser desarrollados, como interactian entre ellos y
cudles deben estar listos primero para garantizar una implementacion

funcional y coherente.

Al tener una vista clara de los componentes del sistema y sus
interacciones, se facilita el proceso de construccion, permitiendo identificar de
manera temprana cualquier posible problema de integracion, riesgos técnicos

o complejidades en la implementacion de la arquitectura del juego.



<<=ficherotscn==
Ul Menu Principal

=<=fichero tscn==
Ul Nivel

==fichero.gd==
Controlador de
la Consola

<<=fichero.gd==
Controlador del Juego

W

==fichero.gd==
Controlador del Nivel

W

==fichero.gd==
Datos del Nivel
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<=fichero tscn==
Personaje

W

==fichero.gd==
Controlador del
Personaje

Figura 4.16: Diagrama de Componentes para el caso de uso “Seleccionar

Nivel”
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CAPITULO V
FASE DE CONSTRUCCION

La fase de construccion tiene como objetivo principal lograr una version
funcional del software. En esta etapa, todos los componentes, caracteristicas
y requisitos identificados en las fases previas se implementan y adaptan segun
las capacidades de la herramienta de desarrollo seleccionada, asegurando

gue el software funcione de acuerdo con las especificaciones establecidas.

5.1 Herramientas de Desarrollo

5.1.1 Escogencia del motor grafico

Se seleccion6 Godot como motor de desarrollo para este proyecto
debido a su flexibilidad, facilidad de uso, y la amplia gama de herramientas

integradas que ofrece para la creacion de videojuegos.

5.1.2 Escogencia del lenguaje de desarrollo

Se decidio usar GDScript ya que esta disefiado para el desarrollo de
videojuegos en este motor gréfico, y facilita el uso de sus herramientas y

funciones integradas.

5.2 Pruebas

Las pruebas son esenciales para asegurar que el disefio de software
cumpla con los requisitos funcionales establecidos. A través de estas pruebas,
se valida que tanto los componentes individuales como el sistema en su

conjunto funcionen correctamente. Estas pruebas estan divididas en pruebas
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unitarias, que se enfocan en la verificacion de componentes individuales, y
pruebas de integracion, que comprueban la interaccion correcta entre las

distintas clases y médulos del sistema

5.2.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias realizadas se centraron en verificar el
funcionamiento de los componentes internos del sistema. El objetivo principal
fue garantizar que cada elemento del sistema, de manera aislada, tradujera
correctamente los comandos seleccionados en secuencias de instrucciones

gue luego serian ejecutadas por otros modulos

5.2.1.1 Prueba procesamiento de bucles

Esta prueba verifica que el sistema procese correctamente un comando
repetir, traduciéndolo a una secuencia interna de instrucciones repetidas el
namero de veces especificado, con el fin de que simule correctamente un

bucle.

repetir 3:

moverIzq()

Algoritmo 5.1

Prueba:
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Si se ingresa el Algoritmo 5.1 a la consola, la funcién correspondiente
a la simulacion del bucle debe traducir las instrucciones ingresadas a la

siguiente secuencia: moverIzq() moverIzq() moverIzq().

Resultado:

La funcion tradujo el algoritmo correctamente a la secuencia esperada,

almacenando internamente el comando moverIzq() tres veces seguidas.

5.2.1.2 Prueba de procesamiento de bucles anidados
Esta prueba verifica que el sistema pueda procesar correctamente un

bucle anidado, es decir, un bucle dentro de otro bucle.

repetir 2:
saltar(der)
repetir 3:

Algoritmo 5.2 moverDer()
Prueba:

Si se ingresa el Algoritmo 5.2 a la consola, la funcion correspondiente a
la simulacién del bucle debe generar la secuencia: saltar(der) moverDer()

moverDer() moverDer() saltar(der) moverDer() moverDer() moverDer()

Resultado:
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La funcion tradujo el algoritmo correctamente a la secuencia esperada,

y fue almacenada internamente en la lista de comandos a procesatr.

5.2.1.3 Prueba de creacion de funciones
Esta prueba valida que el sistema procese correctamente la creacion de
una funcion definida por el jugador, con el fin de garantizar que el conjunto de

instrucciones asociados a una funcion se almacene correctamente en el

sistema.
def funcl():
saltar(arriba)
repetir 4:
Algoritmo 5.3 moverIzq()
Prueba:

Si se ingresa el Algoritmo 5.3 en la consola, el sistema debe de
almacenar las instrucciones internas dentro de un diccionario con el nombre y

el contenido correcto, para asi asegurar su uso a futuro.

Resultado:

La funcién fue almacenada correctamente dentro de un diccionario, cuya
clave es el nombre de la funcion, y su valor la serie de instrucciones definidas

por el jugador.
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5.2.1.4 Prueba de Ejecucion de Funciones
Esta prueba valida que el sistema procese correctamente el llamado de

una funcion definida por el jugador.

funcl()

Algoritmo 5.4

Prueba:

Si se ingresa el Algoritmo 5.4 en la consola, el sistema debe tomar la
serie de instrucciones asociadas a la funcion desde el diccionario encargado

de almacenar las funciones definidas previamente por el jugador.

Resultado:

El sistema almacend todos los comandos asociados a la funcién dentro de
la lista de comandos a ejecutar de forma correcta. En este caso son las
siguientes instrucciones: saltar(arriba) moverIzq() moverIzq() moverIzq()

moverIzq().

5.2.2 Pruebas de Integracion

Las pruebas de integracion se enfocan en evaluar la interaccion entre
los diferentes modulos del sistema, asegurando que la comunicacion entre la
consola de comandos, el controlador del personaje, y el sistema de guardado

funcionara sin problemas. Estas pruebas fueron clave para garantizar que, una
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vez integrados, los componentes individuales trabajen de manera coherente y
fluida.

5.2.2.1 Control del movimiento del personaje a través de comandos
Esta prueba verifica que el sistema procese los comandos ingresados en
la consola y los comunique correctamente al controlador del personaje, para

gue este ejecute los movimientos en el mapa.

moverDer ()
moverDer ()
saltar(der)

Algoritmo 5.4 moverDer ()

Prueba:

Si se ingresa el Algoritmo 5.4 a la consola y se presiona el botén
“Ejecutar” en la interfaz, el personaje debera moverse de la forma que indiquen
las instrucciones ingresadas. En este caso deberd moverse dos veces a la
derecha, saltar hacia la derecha, y finalmente moverse a la derecha una vez

mas dentro del mapa.

Resultado:
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El personaje se mueve correctamente de la forma especificada en la

consola.

5.2.2.2 Progreso de niveles

Esta prueba valida que el sistema gestione correctamente el progreso
entre niveles al completar un nivel. El objetivo es asegurar que, al finalizar un
nivel, el siguiente se desbloquee correctamente y el progreso del jugador se
guarde en el archivo de datos. Se verifica también que, al reiniciar el juego, el
progreso del jugador se mantenga intacto y el nuevo nivel desbloqueado esté

disponible en el menu principal.

Prueba:

Se selecciona un nivel desbloqueado desde el menu principal y se
completa el nivel siguiendo las instrucciones necesarias. Al alcanzar la meta,
el sistema marca el nivel como completado, desbloquea el siguiente nivel, y
guarda el progreso del jugador en el archivo de datos automaticamente.
Posteriormente, se reinicia el juego, y al volver al menu principal, el sistema
carga el progreso desde el archivo de datos y debe mostrar el nuevo nivel
desbloqueado en el menu principal.

Resultado:

El sistema desbloqued correctamente el siguiente nivel, guardé el
progreso en el archivo de datos, y tras reiniciar el juego, el nuevo nivel se

mantuvo marcado como desbloqueado en el menu principal.



5.3 Codigo de los componentes

5.3.1 Interfaz.gd

extends Control

var running = false

var current_scene

var character_1 = $"../Control/Character1"

var character_2 =
var character 3=""
@onready var console_text = $Console/ConsoleBG/ConsoleText

@onready var popup_panel = $Console/ScrollContainer/Commands/PopupPanel
@onready var finish_panel = $Finish_Panel

@onready var master_slider =
$Volume/Panel/MarginContainer/VVBoxContainer/GridContainer/MasterSlider
@onready var music_slider =
$Volume/Panel/MarginContainer/VBoxContainer/GridContainer/MusicSlider
@onready var sfx_slider =
$Volume/Panel/MarginContainer/VBoxContainer/GridContainer/SFXSlider

@onready var sfx_button = $sfx_button
@onready var text_edit = $Console/ConsoleBG/TextEdit

@onready var run_button = $Console/Edit/run
@onready var delete_button = $Console/Edit/delete

@onready var restart_button = $Console/Edit/restart

@onready var mover_der_button = $"Console/ScrollContainer/Commands/moverDer()"
@onready var mover_izq_button = $"Console/ScrollContainer/Commands/moverlzq()"
@onready var saltar_button = $"Console/ScrollContainer/Commands/saltar()"

@onready var tomar_llave_button = $"Console/ScrollContainer/Commands/tomarLlave()"
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@onready var utilizar_llave_button = $"Console/ScrollContainer/Commands/utilizarLlave()"
@onready var saltar_arriba_button =
$"Console/ScrollContainer/Commands/PopupPanel/HBoxContainer/saltar(arriba)"

@onready var saltar_izq_button =
$"Console/ScrollContainer/Commands/PopupPanel/HBoxContainer/saltar(izq)"

@onready var saltar_der_button =
$"Console/ScrollContainer/Commands/PopupPanel/HBoxContainer/saltar(der)"

@onready var saltar_abajo_button =
$"Console/ScrollContainer/Commands/PopupPanel/HBoxContainer/saltar(abajo)"

@onready var rep_2 = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup/HBoxContainer/reps_2"
@onready var rep_3 = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup/HBoxContainer/reps_3"
@onready var rep_4 = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup/HBoxContainer/reps_4"
@onready var rep_5 = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup/HBoxContainer/reps_5"
@onready var rep_6 = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup/HBoxContainer/reps_6"
@onready var rep_7 = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup/HBoxContainer/reps_7"
@onready var rep_8 = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup/HBoxContainer/reps_8"
@onready var rep_9 = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup/HBoxContainer/reps_9"
@onready var repetir_popup = $Console/ScrollContainer/Commands/repetir_popup

@onready var repetir___ = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir(#)"

@onready var repetir_button = $"Console/ScrollContainer/Commands/repetir(#)"

@onready var funcion_crear = $Console/ScrollContainer/Commands/funcionCrear

@onready var func_1_popup = $Console/ScrollContainer/Commands/funcl_popup

@onready var crear_1 = $"Console/ScrollContainer/Commands/funcl_popup/HBoxContainer/crearl"
@onready var crear_2 = $"Console/ScrollContainer/Commands/funcl_popup/HBoxContainer/crear2"
@onready var crear_3 = $"Console/ScrollContainer/Commands/funcl_popup/HBoxContainer/crear3"
@onready var crear_4 = $"Console/ScrollContainer/Commands/funcl_popup/HBoxContainer/crear4"
@onready var crear_5 = $"Console/ScrollContainer/Commands/funcl_popup/HBoxContainer/crear5"
@onready var funcion_usar = $Console/ScrollContainer/Commands/funcionUsar

@onready var func_2_popup = $Console/ScrollContainer/Commands/func2_popup

@onready var usar_1 = $"Console/ScrollContainer/Commands/func2_popup/HBoxContainer/usarl"
@onready var usar_2 = $"Console/ScrollContainer/Commands/func2_popup/HBoxContainer/usar2"
@onready var usar_3 = $"Console/ScrollContainer/Commands/func2_popup/HBoxContainer/usar3"
@onready var usar_4 = $"Console/ScrollContainer/Commands/func2_popup/HBoxContainer/usar4"

@onready var usar_5 = $"Console/ScrollContainer/Commands/func2_popup/HBoxContainer/usar5"



@onready var hint_button = $Options/hint

var level_scene = get_parent()

var instructions_list =[]
var instructions_colors = {
"rojo™:],
"azul":[],
"verde":[]
¥
var colors = ["rojo","verde","azul"]
var level_hint = null
var no_hint_levels = ["Level5","Level6", "Level8", "Level1l0", "Levelll"”, "Level12", "Level13",
"Levell5", "Level16", "Levell7", "Level18"]
var curr_level_has_no_hint = null

var buttons =]

func check_hints():
if curr_level_has_no_hint:
hint_button.visible = false
else:
level_hint = $"../Hint"

var text_index =0

func if_logic(if_line):
var next_line = text_edit.get_line(text_index + 1)
var indent_level = text_edit.get_indent_level(text_index + 1)
var commands = []
var color =""
var equal_sign = true
if if_line.contains("!="):
equal_sign = false
if if_line.contains("rojo"):
color = "rojo"

elif if_line.contains("azul"):
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color = "azul"
elif if_line.contains("verde"):
color = "verde"
while text_edit.get_indent_level(text_index + 1) == indent_level:
var empty = next_line.is_empty() or next_line.ends_with("\t")
if next_line.contains("repetir"):
text_index +=1
commands+= loop_logic(next_line)
elif next_line.contains(*def func"):
def_func_logic(next_line)
elif next_line.contains("func™) and 'next_line.contains("def func"):
var func_name = "func" + next_line[-3]
if functions.has(func_name):
commands += functions[func_name]
text_index +=1
elif lempty:
commands.append(next_line.Istrip("\t"))
text_index +=1
else:
text_index += 1
if text_index < text_edit.get_line_count():
next_line = text_edit.get_line(text_index + 1)
equal_or_not(equal_sign, color, commands)

print(instructions_colors)

func equal_or_not(equal_sign, color, commands):
if equal_sign:
instructions_colors[color] += commands
else:
for color_aux in level_scene.active_colors:
if color_aux != color:

instructions_colors[color_aux] += commands



func loop_logic(loop_line):
var repeats = str_to_var(loop_line.Istrip("\t")[8])
var next_line = text_edit.get_line(text_index + 1)
var unraveled_commands =[]
var aux_list =[]
var indent_level = text_edit.get_indent_level(text_index + 1)
while text_edit.get_indent_level(text_index + 1) == indent_level:
var empty = next_line.is_empty() or next_line.ends_with("\t")
if next_line.contains("repetir"):
text_index +=1
unraveled_commands += loop_logic(next_line)
elif next_line.contains("def func"):

def_func_logic(next_line)

elif next_line.contains("func™) and !'next_line.contains("def func™):

var func_name = "func" + next_line[-3]
if functions.has(func_name):
unraveled_commands += functions[func_name]
text_index +=1
elif next_line.contains("si color"):
text_index += 1
if_logic(next_line)
elif lempty:
unraveled_commands.append(next_line.Istrip("\t"))
text_index +=1
else:
text_index += 1
if text_index < text_edit.get_line_count():
next_line = text_edit.get_line(text_index + 1)
varj=0
while j < repeats:
aux_list += unraveled_commands
j+=1

return aux_list
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var functions = {}

func def_func_logic(def_func_line):
var func_name = "func" + def_func_line[-4]
var func_body =[]
var next_line = text_edit.get_line(text_index + 1)
var indent_level = text_edit.get_indent_level(text_index + 1)

while text_edit.get_indent_level(text_index + 1) == indent_level:

var empty = next_line.is_empty() or next_line.ends_with("\t")

if next_line.contains("repetir"):
text_index +=1
func_body += loop_logic(next_line)

elif next_line.contains(*def func"):
text_index +=1
def_func_logic(next_line)

elif lempty:
func_body.append(next_line.lIstrip("\t"))
text_index += 1

else:
text_index +=1

if text_index < text_edit.get_line_count():
next_line = text_edit.get_line(text_index + 1)

functions[func_name] = func_body

func add_global_command(command):
for color in level_scene.active_colors:

instructions_colors[color] += command

func line_to_array():
var total_lines = text_edit.get_line_count() - 1
while text_index in range(total_lines):

var curr_line = text_edit.get_line(text_index)
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var empty = curr_line.is_empty() or curr_line.ends_with("\t")

if curr_line.contains("repetir"):
add_global_command(loop_logic(curr_line))

elif curr_line.contains("def func"):
def_func_logic(curr_line)

elif curr_line.contains("func") and !curr_line.contains("def func"):
var func_name = "func" + curr_line[-3]
if functions.has(func_name):

add_global_command(functions[func_name])

elif curr_line.contains(*'si color™):
if_logic(curr_line)

elif lempty:
add_global_command([curr_line])

text_index +=1

func buttons_pressed():
for button in buttons:
var command = ""
var current_name = ""+button.name
if current_name.contains("reps_"):
command = "repetir " + current_name[-1] + ":"
elif current_name.contains("funcionCrear"):
command = "def func" #+ var_to_str(function_number) + "():"
elif current_name.contains("usar"):
command = "func" + current_name[-1] + "()"
else:
command = button.name
button.pressed.connect(self.add_command.bind(command))
func _on_jump_button_pressed():
popup_panel.set_position(saltar_button.get_global_position())
popup_panel.popup()

func _on_repetir_pressed():



repetir_popup.set_position(repetir_button.get_global_position())
repetir_popup.popup()

func _on_funcion_crear_pressed():

pass

func _on_funcion_usar_pressed():
func_2_popup.set_position(funcion_usar.get_global_position())

func_2_popup.popup()

var function_number = 1

func automatic_func_naming():
function_number =1
var index =0

var total_lines = text_edit.get_line_count() - 1

while index in range(total_lines):
if text_edit.get_line(index).contains("def func"):
function_number += 1

index +=1

func indent_creator(index):
var indent = ""

vari=0

while i in range(index):
indent += "\t"
i+=1

return indent

func add_command(command):
if not running:
automatic_func_naming()
if command.contains("def func"):

if function_number > 5:
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return

command = command + var_to_str(function_number) + "():"

var line_number = text_edit.get_caret_line()

if line_number < level_scene.max_input:
var curr_line = text_edit.get_line(line_number)
var requires_indent = curr_line.contains("repetir") or

curr_line.contains("def func™) or curr_line.contains("si color")

var empty = curr_line.is_empty() or curr_line.ends_with("\t")
var indent_level = text_edit.get_indent_level(line_number)/4
var indents_to_add =""

if indent_level > 5:

return

if lempty:
line_number +=1
if requires_indent:
indents_to_add = "\t" + indent_creator(indent_level)
if indent_level >= 1 and !requires_indent:

indents_to_add = indent_creator(indent_level)

text_edit.insert_line_at(line_number,indents_to_add+command)

if command.contains("repetir") or command.contains("def func") or
command.contains("si color"):
indents_to_add +="\t"
text_edit.insert_line_at(line_number + 1, indents_to_add)

text_edit.set_caret_line(line_number+1)

func run_commands():
if "active_colors" in level_scene:
for color in level_scene.active_colors:

match color:



"rojo™:

character_1.parse_command(instructions_colors.rojo)

"verde™:

character_2.parse_command(instructions_colors.verde)

"azul":

character_3.parse_command(instructions_colors.azul)
prints(“color active: ", color)
func _on_run_pressed():
if not running:
if "active_colors™ in level_scene:
instructions_colors = {
"rojo™:[],
"azul":[],
"verde":[]
}
global.reset_level(level_scene, "key flags" in level_scene)

text_index =0

running = true
global.data.level_solutions[current_scene][0] = text_edit.get_line_count() - 1

global.save_game()

line_to_array()
print("running commands")
await run_commands()if=multiple_chars ?

running = false

func _on_delete_pressed():
if not running:
var total_length = text_edit.get_line_count()

var curr_line = text_edit.get_caret_line()
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var prev_line = curr_line
var prev_line_length = 0
var caret_position = text_edit.get_caret_column()
if total_length-1 == curr_line:
if total_length >1:
text_edit.remove_text(curr_line-1,0,curr_line,0)
elif curr_line == 0 and total_length > 1:

text_edit.remove_text(curr_line,0,curr_line+1,0)

elif total_length > 1:
if curr_line >=1:
prev_line = curr_line-1
prev_line_length = text_edit.get_line(prev_line).length()
text_edit.remove_text(prev_line,prev_line_length, curr_line,
caret_position)
func _on_restart_pressed():
var level = level_scene
if "characters" in level:
for character in level.characters:
var temp_str = "character_" + str(character+1)

var temp_post = "position_" + str(character+1)
level[temp_str].flip(false)
level[temp_str].position = level[temp_post]
else:
level.character_1.flip(false)
level.character_1.position = level.initial_position
instructions_list =[]

get_tree().reload_current_scene()

@onready var transition = $transition

func _ready():

transition.play(“fade_in"
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level_scene = get_parent()
if "active_colors" in level_scene:
if "azul" in level_scene.active_colors:
character_3 = $"../Control/Character3"
if "verde" in level_scene.active_colors:

character_2 = $"../Control/Character2"

curr_level_has_no_hint = level_scene.name in no_hint_levels

buttons = [mover_der_button, mover_izq_button, tomar_llave_button,
utilizar_llave_button,saltar_arriba_button,saltar_izq_button,saltar_der_button,saltar_abajo_button,
rep_2,rep_3, rep_4, rep_5, rep_6, rep_7, rep_8,
rep_9,funcion_crear,usar_1,usar_2,usar_3,usar_4,usar_5]

buttons_pressed()

if_buttons = [rojo,verde,azul,equal,not_equal]

if_variables_pressed()

var buttons_main = [mover_der_button, mover_izq_button, saltar_button,
tomar_Illave_button, utilizar_llave_button, repetir_button, funcion_crear, funcion_usar,

si_loop_button]

text_edit.virtual_keyboard_enabled = false
text_edit.scroll_past_end_of file = false

text_edit.caret_blink = true

text_edit.draw_tabs = true

master_slider.value = db_to_linear(global.data.volume_settings.master)
music_slider.value = db_to_linear(global.data.volume_settings.music)
sfx_slider.value = db_to_linear(global.data.volume_settings.sfx)

current_scene = get_tree().current_scene.name

for index in level_scene.active_buttons:
buttons_main[index].disabled = false
check_hints()
func _process(_delta):
var line_idx = text_edit.get caret_line()

var line_length = text_edit.get_line(line_idx).length()
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text_edit.set_caret_line(line_idx)
text_edit.set_caret_column(line_length)
if level_scene.panel_up:

finish_panel.visible = true

@onready var volume = $Volume

@onready var MASTER_BUS_ID = AudioServer.get_bus_index("Master")
@onready var MUSIC_BUS_ID = AudioServer.get_bus_index("Music")
@onready var SFX_BUS_ID = AudioServer.get_bus_index("SFX")

func _on_hint_pressed():
sfx_button.play()
level _hint.visible = !level_hint.visible
if level_scene.has_method("'reset_hint"):
level_scene.reset_hint()
if level_hint.visible:
volume.visible = false

rating.visible = false

func _on_volume_pressed():
sfx_button.play()
volume.visible = 'volume.visible
if volume.visible:
rating.visible = false
if lcurr_level _has_no_hint:

level _hint.visible = false

func _on_master_slider_value_changed(value):
global.data.volume_settings.master = linear_to_db(value)
AudioServer.set_bus_volume_db(MASTER_BUS ID, global.data.volume_settings.master)
AudioServer.set_bus_mute(MASTER_BUS_ID, value < 0.05)

global.save_game()
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func _on_music_slider_value_changed(value):
global.data.volume_settings.music = linear_to_db(value)
AudioServer.set_bus_volume_db(MUSIC_BUS _ID, global.data.volume_settings.music)
AudioServer.set_bus_mute(MUSIC_BUS_ID, value < 0.05)

global.save_game()

func _on_sfx_slider_value_changed(value):
global.data.volume_settings.sfx = linear_to_db(value)
AudioServer.set_bus_volume_db(SFX_BUS_ID, global.data.volume_settings.sfx)
AudioServer.set_bus_mute(SFX_BUS _ID, value < 0.05)

global.save_game()

func _on_main_menu_pressed():

get_tree().change_scene_to_file("res://Scenes/main_menu.tscn™)

@onready var rating = $Rating
func _on_stars_pressed():
sfx_button.play()
rating.visible = !rating.visible
if rating.visible:
volume.visible = false
if lcurr_level_has_no_hint:

level_hint.visible = false

@onready var si_popup = $si_popup

@onready var si_loop_button = $Console/ScrollContainer/Commands/siLoop

@onready var equal_button = $si_popup/MarginContainer/HBoxContainer/equalButton
@onready var color_button = $si_popup/MarginContainer/HBoxContainer/colorButton
@onready var confirm_button = $si_popup/MarginContainer/HBoxContainer/ifConfirm
@onready var equal_popup = $equal_popup

@onready var color_popup = $color_popup

@onready var rojo = $color_popup/HBoxContainer/rojo



@onready var verde = $color_popup/HBoxContainer/verde
@onready var azul = $color_popup/HBoxContainer/azul
@onready var equal = $equal_popup/HBoxContainer/equal
@onready var not_equal = $equal_popup/HBoxContainer/not_equal
var short_colors = ["'R", "V", "A"]
var if_buttons =[]
func if_variables_pressed():
for button in if_buttons:
button.pressed.connect(self.if_button_handler.bind(button.text))
func if_button_handler(button_name):
print(button_name)
if button_name in short_colors:
color_button.text = button_name
color_popup.visible = false
else:
equal_button.text = button_name

equal_popup.visible = false

func _on_si_loop_pressed():
si_popup.set_position(si_loop_button.get_global_position()+Vector2(-250,-50))

si_popup.visible = true

func _on_equal_button_pressed():
equal_popup.set_position(equal_button.get_global_position()+Vector2(0,0))
equal_popup.visible = lequal_popup.visible

color_popup.visible = false

func _on_color_button_pressed():
color_popup.set_position(color_button.get_global_position()+Vector2(0,0))
color_popup.visible = Icolor_popup.visible

equal_popup.visible = false

func _on_if_confirm_pressed():

if color_button.text in short_colors:
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var full_color ="

match color_button.text:

"R™:

full_color = "rojo"
"V

full_color = "verde"
"AM

full_color = "azul"
add_command("si color " + equal_button.text + " " + full_color +":")

si_popup.visible = false

func _on_si_popup_focus_exited():
print("popup lost focus™)
si_popup.visible = false
color_popup.visible = false

equal_popup.visible = false

5.3.2 Global.gd

extends Node
var data = {
"volume_settings™: {

"master” =1,
"music" =1,
"sfx" =1

2

"unlocked_levels": 1,

"level_solutions™: {
"Levell" = [0, [5,6,10],0, false],
"Level2" = [0, [5,6,10],0, false],
"Level3" = [0, [12,15,20],0, false],
"Level4" = [0, [5,5,10],0, false],



"Level5" = [0, [8,13,17],0, false],
"Level6" = [0, [12,15,20],0, false],
"Level7" = [0, [9,9,11],0, false],
"Level8" = [0, [11,13,15],0, false],
"Level9" = [0, [8,9,13],0, false],
"Level10" = [0, [21,23,25],0, false],
"Levelll" =0, [20,20,23],0, false],
"Levell2" = [0, [14,15,17],0, false],
"Level13" = [0, [12,15,17],0, false],
"Level14" =0, [4,8,15],0, false],
"Levell5" = [0, [14,18,20],0, false],
"Level16" = [0, [13,15,20],0, false],
"Levell7" = [0, [7,13,15],0, false],
"Level18" = [0, [15,20,25],0, false],

¥

var path = "user://save.json"
const TILE_SIZE = Vector2(72,72)
const tilesize = 18*4

func save_game():

var file = FileAccess.open(path, FileAccess. WRITE)

if file:

file.store_string(JSON.stringify(data))

file.close()
else:

print("Could not save data.")

func load_game():

var file = FileAccess.open(path, FileAccess.READ)

if file:

global.data = str_to_var(file.get_as_text())

file.close()
else:

print("No save file found.")
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func wall_up(level):
var tween = get_tree().create_tween()
var target_position = level.wall_initial_position + (Vector2.UP * 2) * TILE_SIZE

tween.tween_property(level.wall, "position”, target_position, 0.35)
await tween.finished

level.wall.position = target_position

level.wall_up = true

func reset_level(level, key_flags):
if key_flags:
for key in level . keys:
level.keys[key] = false
for box in level.boxes:
level.boxes[box] = false
level.reset_visibility()
level.wall_up = false
level.wall.position = level.wall_initial_position
level.inside_key = false
level.inside_keybox = false
level.box_solved = false
if "characters" in level:
for character in level.characters:
var temp_str = "character_" + str(character+1)
var temp_post = "position_" + str(character+1)
level[temp_str].flip(false)
level[temp_str].position = level[temp_post]
else:
level.character_1.flip(false)

level.character_1.position = level.initial_position

func calculate_score(level_name):

if data.level_solutions[level_name][0] <= data.level_solutions[level_name][1][0]:
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if data.level_solutions[level_name][2] < 3:
data.level_solutions[level_name][2] = 3
return 3
elif data.level_solutions[level _name][0] == data.level_solutions[level_name][1][1]:
if data.level_solutions[level _name][2] < 2:
data.level_solutions[level _name][2] =2
return 2
else:
if data.level_solutions[level_name][2] <=1:
data.level_solutions[level_name][2] = 1
return 1

5.3.3 Personaje.gd

extends CharacterBody2D

const SPEED = 600.0
const JUMP_VELOCITY =-250.0

var detected_area = null

@onready var sprite_1 = $spritel

@onready var ray_cast_2d_down = $RayCast2D_DOWN
@onready var ray_cast_2d_right = $RayCast2D_RIGHT
@onready var ray_cast_2d_up = $RayCast2D_UP

@onready var ray_cast_2d_left = $RayCast2D_LEFT
@onready var ray_cast_2d_diag_r = $RayCast2D_DIAG_R
@onready var ray_cast_2d_diag_| = $RayCast2D_DIAG_L
@onready var ray_cast_2d_diag_rd = $RayCast2D_DIAG_RD
@onready var ray_cast_2d_diag_Id = $RayCast2D_DIAG_LD
@onready var sfx_jump = $sfx_jump

@onready var sfx_use = $sfx_use

@onready var sfx_pickup = $sfx_pickup



var level _scene ="

func _ready():
level_scene = get_parent().get_parent()

var gravity = ProjectSettings.get_setting("physics/2d/default_gravity")

func _physics_process(delta):
if not is_on_floor():
velocity.y += (gravity*2) * delta
move_and_slide()

func raycast_update():
ray_cast_2d_down.force_raycast_update()
ray_cast_2d_left.force_raycast_update()
ray_cast_2d_right.force_raycast_update()
ray_cast_2d_up.force_raycast_update()
ray_cast 2d_diag_l.force_raycast_update()
ray_cast_2d_diag_r.force_raycast_update()
ray_cast_2d_diag_rd.force_raycast_update()

ray_cast_2d_diag_ld.force_raycast_update()

func parse_command(instructions_list):

while lis_on_floor():
await get_tree().create_timer(0.1).timeout
sprite_1.play("walk")
prints("in command parse, this is the list: ", instructions_list)
for command in instructions_list:
raycast_update()
match command:
"moverDer()":
if lray_cast_2d_right.is_colliding():
flip(false)
await mover(Vector2.RIGHT,1,0.35)
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"moverlzq()":
if lray_cast_2d_left.is_colliding():
flip(true)
await mover(Vector2.LEFT,1,0.35)
"saltar(izq)":
flip(true)
await saltar("diag_left")
"saltar(der)":
flip(false)
await saltar("diag_right™)
"saltar(arriba)":
await saltar("up")
"saltar(abajo)":
await saltar("down")
"tomarLlave()":
await pickUp()
"utilizarLlave()":

await utilizarLlave()

await get_tree().create_timer(0.2).timeout
while not is_on_floor():
await get_tree().create_timer(0.2).timeout
sprite_1.stop()
sprite_1.play("default")

func pickUp():
if level_scene.inside_key:
sfx_pickup.play()
detected_area.visible = false
level_scene.keys[level _scene.curr_key] = true

detected_area = null

func utilizarLlave():

var key = level_scene.find_key()
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if key:
if level_scene.inside_keybox and level_scene.keys[key]:
if detected area:
sfx_use.play()
detected_area.visible = false
print("key used!")
level_scene.keys[key] = false

level_scene.boxes[level_scene.curr_box] = true
level_scene.all_boxes_solved()

else: print("no key in hand.")

func get_area(area):

detected_area = area

func flip(flag):
sprite_1.flip_h = flag

func saltar(direction=null):
sprite_1.play("walk")
sfx_jump.play()
var target: Vector2
while lis_on_floor():
await get_tree().create_timer(0.1).timeout
var ray_diag_up
var ray_col
if direction == "diag_right" or direction == "diag_left":

if 'ray_cast_2d_up.is_colliding():

match direction:
"diag_right":
ray_diag_up =ray_cast_2d_diag_r
ray_col =ray_cast_2d right
target = Vector2(1,1)
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"diag_left":
ray_diag_up =ray_cast_2d_diag_|
ray_col =ray_cast 2d_left
target = Vector2(-1,1)
if lray_diag_up.is_colliding() and !ray_col.is_colliding():
await mover(target*Vector2(0.5,-0.5),1, 0.15)
await mover(target*Vector2(0.5,0.5),1, 0.15)

elif ray_diag_up.is_colliding() and ray_col.is_colliding():

await mover(target*Vector2(0.15,-0.5),1, 0.1)

await mover(target*Vector2(0.15,-0.5),1, 0.05)

await mover(target*Vector2(0.20,-0.5),1, 0.05)

await mover(target*Vector2(0.25,0.25),1, 0.08)

await mover(target*Vector2(0.25,0.25),1,0.08)
else:

await mover(Vector2.UP,1, 0.1)

elif direction == "down":
await mover(Vector2.DOWN,0.1,0.1)
else:
if Iray_cast_2d_up.is_colliding():
await mover(Vector2.UP,1, 0.1)
while lis_on_floor():
await get_tree().create_timer(0.1).timeout

func mover(direction: Vector2, distance, time):
raycast_update()
var tween = get_tree().create_tween()
var target_position = position + direction * (global. TILE_SIZE * distance)
tween.tween_property(self, "position”, target_position, time)
await tween.finished

position = target_position
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5.3.4 Nivel.gd

extends Control

@onready var pages = $Hint/Panel/pages
@onready var prev = $Hint/Panel/prev

@onready var next = $Hint/Panel/next

@onready var character_1 = $Control/Characterl
@onready var exit = $Hint/Panel/exit

@onready var hint = $Hint

var position_1 = Vector2(global.tilesize * 0, global.tilesize * 9)

var panel_up = false

var max_input = 20

var active_buttons = [0,1,2,5]
var flags_entered =0

var characters = 1

var active_colors = ["'r0jo"]

var total_pages = 3

var curr_page =1

func page_flip(number):
match number:
1:
if curr_page >= total_pages:

return

if curr_page <=1:
return
var page_name = "page" + str(curr_page)
var page_node = page_handler(page_name)

page_node.visible = false
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curr_page = curr_page + number
page_name = "page" + str(curr_page)
page_node = page_handler(page_name)

page_node.visible = true

func page_handler(page_name):
for page in pages.get_children():
if page.name == page_name:

return page

func _on_next_pressed():

page_flip(1)
validate_buttons()

func _on_prev_pressed():

page_flip(-1)
validate_buttons()

func validate_buttons():

match curr_page:

1:
prev.visible = false
next.visible = true
exit.visible = false
total_pages:

next.visible = false

exit.visible = true

if curr_page == total_pages:

prev.visible = true

next.visible = true
prev.visible = true

exit.visible = false
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func reset_hint():
curr_page =1
var page_name = "page" + str(curr_page)
for page in pages.get_children():
if page.name == page_name:
page.visible = true
else:
page.visible = false
prev.visible = false
next.visible = true

exit.visible = false

func _on_exit_pressed():

hint.visible = false

func _ready():

global_audio.play_music_level("forest")

5.3.5 MenuPrincipal.gd

extends Control

@onready var MASTER_BUS_ID = AudioServer.get_bus_index("Master™)

@onready var MUSIC_BUS_ID = AudioServer.get_bus_index("Music")

@onready var SFX_BUS_ID = AudioServer.get_bus_index("SFX")

@onready var master_slider = $Ul/PanelBG/Panel/MarginContainer/GridContainer/MasterSlider
@onready var music_slider = $Ul/PanelBG/Panel/MarginContainer/GridContainer/MusicSlider
@onready var sfx_slider = $Ul/PanelBG/Panel/MarginContainer/GridContainer/SFXSlider
@onready var logo_anim = $logoAnim

@onready var tutorial = $LevelScrolls/VertBox/Tutorial

@onready var bucles = $LevelScrolls/VertBox/Bucles

@onready var funciones = $LevelScrolls/VertBox/Funciones

@onready var condicionales = $LevelScrolls/VertBox/Condicionales



var level_panels =]
var level_buttons =]

var level_scores =[]

func get_level_buttons():
for panel_obj in level_panels:
for child in panel_obj.get_children():
if str_to_var(child.name) in range(19):
level_buttons.append(child)
func get_level _scores():
for panel_obj in level_panels:
for child in panel_obj.get_children():
if child.name.contains("Level™):
level_scores.append(child)
func _ready():
global.load_game()
level_panels = [tutorial, bucles, funciones, condicionales]
get_level _buttons()
get_level_scores()

logo_anim.play(*"sway")
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AudioServer.set_bus_volume_db(MASTER_BUS_ID, global.data.volume_settings.music)

AudioServer.set_bus_volume_db(MUSIC_BUS _ID, global.data.volume_settings.music)

global_audio.play_music_level("main")

connect_levels(level_buttons)

master_slider.value = db_to_linear(global.data.volume_settings.master)
music_slider.value = db_to_linear(global.data.volume_settings.music)

sfx_slider.value = db_to_linear(global.data.volume_settings.sfx)

@onready var transition = $transition

func connect_levels(container):

for level in container:

if str_to_var(level.name) in range(global.data.unlocked_levels+1):

level.disabled = false

level.pressed.connect(self.change_level.bind(level.name))



load_level_score(level.name)

else:

level.disabled = true

load_level_score(level.name)

func load_level_score(level_number):

var stars =0

var level_name = "Level"+str(level_number)

for score in level_scores:

if score.name == level_name:

stars = global.data.level_solutions[level _name][2]

match stars:
1

func change_level(level_name):

score.get_node("1star").visible = true
score.get_node("2star").visible = false
score.get_node("3star").visible = false

score.get_node("Panel").visible = true

score.get_node("1star").visible = false
score.get_node("2star").visible = true
score.get_node("3star").visible = false

score.get_node(*"Panel").visible = true

score.get_node("1star").visible = false
score.get_node("2star").visible = false
score.get_node("3star").visible = true

score.get_node(""Panel").visible = true

score.get_node("1star").visible = false
score.get_node("2star").visible = false
score.get_node("3star").visible = false

score.get_node("Panel").visible = false
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transition.play("fade_out")
await transition.animation_finished

get_tree().change_scene_to_file("res://Scenes/level " + level name + ".tscn")

@onready var panel_bg = $Ul/PanelBG
@onready var panel = $Ul/PanelBG/Panel
@onready var credits = $Ul/PanelBG/Credits

func _on_settings_pressed():

panel_bg.visible = true

func _on_panel_bg_gui_input(event):
if event is InputEventScreenTouch and event.is_pressed():
panel_bg.visible = false
panel.visible = true
credits.visible = false
func _on_credits_pressed():
panel.visible = false
credits.visible = true

func _on_master_slider_value_changed(value):
AudioServer.set_bus_volume_db(MASTER_BUS _ID, global.data.volume_settings.master)
AudioServer.set_bus_mute(MASTER_BUS_ID, value < 0.05)
global.data.volume_settings.master = linear_to_db(value)

global.save_game()

func _on_music_slider_value_changed(value):
AudioServer.set_bus_volume_db(MUSIC_BUS _ID, global.data.volume_settings.music)
AudioServer.set_bus_mute(MUSIC_BUS_ID, value < 0.05)
global.data.volume_settings.music = linear_to_db(value)

global.save_game()

func _on_sfx_slider_value_changed(value):



AudioServer.set_bus_volume_db(SFX_BUS_ID, global.data.volume_settings.sfx)
AudioServer.set_bus_mute(SFX_BUS_ID, value < 0.05)
global.data.volume_settings.sfx = linear_to_db(value)

global.save_game()

func _on_logo_anim_animation_finished(_anim_name):
logo_anim.play(*"sway")
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CAPITULO VI
FASE DE TRANSICION

La fase de transicion es el paso final de la metodologia RUP. Su
propdsito es garantizar la entrega de un prototipo completamente funcional

que refleje los requerimientos establecidos al inicio del proyecto.

Implementacion

En esta etapa, se empleé Godot Engine para empaquetar el proyecto
en un archivo APK compatible con dispositivos Android. A través del menu de
exportacion, se configuraron los parametros necesarios, incluyendo una clave
de firma digital en modo debug, junto con ajustes como el identificador del
paquete y el nUmero de version, esenciales para la instalacién en dispositivos
reales. Posteriormente, se genero el archivo APK y se verifico su integridad

mediante pruebas de instalacion y ejecucion en diversos dispositivos Android.

Pruebas

La instalaciéon de la APK permitié confirmar su correcto funcionamiento
en un entorno real. Se valido que el juego se ejecutara sin errores, que las
interfaces fueran accesibles y que las mecanicas operaran conforme a los
requerimientos del proyecto. No se identificaron problemas de rendimiento o

compatibilidad que requirieran ajustes adicionales.
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Esta fase finalizd con la documentacién de las actividades realizadas,
los resultados obtenidos y las observaciones pertinentes, dejando un registro
que respalda los objetivos alcanzados y sirve como referencia para futuros

desarrollos.



CONCLUSIONES

Los objetivos planteados al inicio del proyecto se lograron exitosamente
gracias a la implementacion de la metodologia RUP, la cual proporciono

un enfoque estructurado y consistente a lo largo de todo el desarrollo.

Los desafios disefiados en el videojuego facilitaron la introduccién de
conceptos fundamentales de programacion de manera gradual y
comprensible. Este enfoque incremental permiti6 que los usuarios
asimilaran cada concepto a su propio ritmo, lo cual genera una

experiencia de aprendizaje mas accesible y efectiva.

La interfaz del videojuego fue desarrollada para garantizar una
navegacion e interaccién simples e intuitivas, que les permite a los
jugadores concentrarse plenamente en los desafios propuestos sin

distracciones innecesarias.

Finalmente, se demostr6 que herramientas de software libre como
Godot Engine son altamente efectivas para proyectos académicos. Su
caracter gratuito, combinado con su facilidad de uso y un lenguaje
accesible como GDScript, la convierten en una plataforma ideal tanto
para desarrolladores experimentados como para principiantes,

destacando su versatilidad en iniciativas educativas.



RECOMENDACIONES

Desarrollar niveles adicionales, mecénicas mas complejas o elementos

narrativos que incrementen el valor educativo del juego.

Adaptar el videojuego a plataformas como Windows o navegadores web

para aumentar su disponibilidad y alcance.

Traducir el contenido del videojuego a diferentes idiomas podria ampliar

su alcance y hacerlo accesible a una audiencia mas diversa.
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