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Resumen.La Programacion Orientada a Objetos se ha cortstien un tema complicado de aprender debido ha que
es necesario aplicar la Idgica de computacion @jtaren cursos anteriores, no obstante se handmtaetodologi-

as activas para su ensefianza, como es el casobEhsdéianza Basada en Proyectos y Basada en JuegesteE
documento se presenta una manera de abordar eti@@je de la Programacion Orientada a Objetosneatio de la
construccion de Video Juegos.
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1. Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacili€) son consideradas como aquellas que permi-
ten la adquisicion, almacenamiento, procesamierdistyibucion de la informacion [1] y de alguna ma-
nera u otra han validado su presencia en muchosnest en especial en aquellos que relacionars a lo
procesos cognitivos de los seres humanos, talesselde los simuladores, ambientes virtuales agmap
dizaje, tutoriales interactivos y su uso como apayos cursos dictados de manera presencial es dela
clase o en la laboratorios académicos.

Una vez incorporadas las TIC en el proceso Docedtedivo, cada una de las diferentes disciplinas
comenzé a aprovechar las posibilidades ofrecidaglpoomputador segin sus necesidades; por ejemplo
las areas de las ciencias basicas buscaron eragaménaciones y simulaciones que se presentan a me
nudo en la naturaleza, las areas de la ingeniegeabon mejorar el procesamiento tareas complagds;
pues al diversificar los modelos educativos y Eeagegias pedagdgicas empleadas en el disefigstescu
virtuales como lo son las pedagogias activas, geces la Educacion Basada en Juegos [2].

A lo anterior nace una tendencia en el uso de pi@geractivos con el fin de ensefiar conceptoseque
algunos casos pueden llegar a ser complicadosalelal falta de motivacion de un entorno de aprendi
zaje apropiado. El juego muestra que tareas dsigileediosas pueden ser lo suficientemente divaestyd
motivantes cuando forman parte de una buena lastérise consigue que el contenido de aprendieaje s
difumine con la historia de un buen juego, nacmakepto de aprendizaje basado en juegos y elntérmi
“ensefianza basada en juegos” se utiliza para Hedaraplicacién de los juegos en la ensefanza.

En algunos casos el estudiante puede llegar a sandalinteractuar con un juego ya definido y negitri

do a otros requisitos, por tanto surge la necesigadel mismo participe en el disefio de los jueljos.
obstante la implementacion de un video juego plledar a ser una actividad realmente dificultosa lo
gue requiere conocimientos avanzados en el dondi@itos lenguajes de programacién, animacion y
tratamiento de imagenes digitales, asi pues leigwl no es la mas apropiada cuando se requierdatis

un juego a la medida y aprender conceptos duranpeaeeso. De acuerdo con lo anterior se ha venido
trabajando en algunas propuestas donde se hade usrramientas constructoras de videojuegos orien-
tadas al manejo de usuario con desconocimienterdast avanzados de la informéatica, tal es el casa de
aplicacion en el area de la Ingenieria de Soft&jrg la Programacion orientada a Objetos [4].

2. Caracteristicas del disefio de Video Juegos

Se menciond que el uso de herramientas que facdltdisefio de juegos permiten su implementacién de
manera rapida y sencilla, no obstante para la mawtn de un video juego de debe tener conscielecia
los siguientes pasos [5]:
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2.1 Idea del Video Juego

Es importante que primero se escriba una breveigdestr del juego que se va a desarrollar. Asi mismo
esta idea debe estar acorde a las habilidadeseqdésgonen, es decir, si es el primer juego que se
desarrolla, se debe iniciar con una idea basicadhse ira especializando a medida que las hat#isl se
incrementen, asi pues el estudiante puede inteeesiar una manera rapida por el proceso que se esta
llevando a cabo.

2.2 Documento de Disefio

Este paso se recomienda aplicarlo asi el juegoe@ialisea simple y a primera vista no requiera la ac
racion mas especifica. El documento de disefio dgbjse caracteriza por detallar caracteristicaspco
son: Componentes fisicos presentes en el juegid@oimcluidos y su relacion con cada uno de los-co
ponentes, estrategia de control del juego, ya seempdio de teclado, Joystick 0 Mouse; tambiénetrd
tener en cuenta el flujo de control del juego, &sirdcomo empieza y como termina. Por Ultimo deede
definir la manera en que se asignan los puntajssdiktintos niveles de dificultad y que se debeeha
para ganar una partida.

Estos pasos anteriormente descritos son esenciatesm@ento de abordar el disefio del un video juego,
por tanto y para efectos de instruccion en méddéosprendizaje es necesario explicar los pasoa de |
creacion de video juegos antes de implementarlg@ma de las herramientas existentes; a contibiiaci
se exponen algunas de estas.

3. Herramientas para el disefio de Video Juegos

En la actualidad existen un sinniumero de posibibdadformaticas para el disefio e implementacién de
Video Juegos [6]; cabe aclarar que el sentido tkedmcumento no es presentar un estudio comparativo
de las herramientas, sino destacar algunas sokgmue han venido siendo usadas en distintos piosyec
relacionados con el area de la Ciencias de la ctaoign. A continuacion se presentan tres herra@sen
especializadas en la ensefianza de temas relac®oaadda programacion de computadores.

3.1 GameMaker

GameMaker ha sido desarrollado a partir de la ie@sle hacer mucho méas sencilla la creacion de
juegos, evitando se debe tener experiencia engragion de computadores [7]. GameMaker presenta
una sencilla e intuitiva interfaz de arrastrar faplo que permite crear sus propios juegos apihte.
Tiene la capacidad de importar y crear imageneiesgimagenes animadas) y sonidos. Permite la crea
cion de objetos que son como el centro del funcierto del juego, accediendo a estos por mediaide s
comportamiento, representado en atributos y eveAgisnismo es posible personalizar el fondo para |
ejecucion del juego.

GameMaker ofrece un sencillo lenguaje de prograinacireciendo la posibilidad de tener un control
amplio del juego y asi extender las funcionalidadesr ende la creatividad aplicada en la constémcc
del juego.

Estos son los elementos que ofrece el software yesempefian un papel crucial en el disefio del juego
= Objetos (objects): que son las entidades verdaéerakjuego.

= Habitaciones (rooms): los lugares (niveles) en ddmabitan los objetos.
= Sprites: imagenes (animadas) que se emplean gaeseatar a los objetos.
= Sonidos (sounds): para emplearse en el juego,ayacsro musica de fondo o como efectos.

= Fondos (backgrounds): las imagenes usadas como fard los cuartos.

3.2 Alice
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Alice es un entorno gréfico de programacion par &lto el trabajo de escritura de codigo es muyi-int
tiva no se ve como en los entornos de programdragiicionales. Es una herramienta disponible no solo
para jovenes sino para los mayores que facili#eindizaje de los lenguajes de programacion [8].

El fundamento de Alice es la creacion de mundosalies, o que se asemeja a crear un escenarialyirtu
gue en si es afiadir objetos a una escena o mufid@demediante un fondo que puede ser cargado co-
mo plantilla. La interaccién con los objetos afiadide hace mediante la definicién de eventos repres
tados mediante las estructuras de control ofregidatos lenguajes de programacion.

3.3 StageCast

Lo que caracteriza esta solucién es que permitesrrdélar habilidades de pensamiento de la programa-
cion de computadores soportadas por actividadestitias y entretenidas como lo es el disefio de su
propio juego. Este es el caso del software Stagjafiee permite la creacion de simulaciones haciendo
uso de un ambiente orientado a objetos facilitamdaprendizaje [9].

Después de crear los personajes, el usuario ird@da uno de estos que deben hacer al momento de
hacer click, para ello el software ofrece la pdisibd de definir y almacenar reglas, asi mismoissitb

de las interacciones entre los personajes creaumsmor parte de los usuarios.

Las aplicaciones aqui presentadas hacen parteugel de herramientas informaticas orientadas afidise

e implementacion de juegos de video. Desde el pimiasta de la interaccion, amigabilidad y usdhii

del software orientadas al aprendizaje de los qunseale la Programacion Orientada a Objetos, se con
cluye que GameMaker ofrece un apropiado funcioearaiy por tanto se hace uso para implementar el
disefio del juego planteado en este documento,ifpEido realizar una analogia entre la teoria de la
POO y los componentes que ofrece en si la herrgemiEn la siguiente seccion se presenta el disefio e
implementacién de un juego explicando lo que stézeeg la manipulaciones de los componentes que
ofrece la herramienta con los temas referente&12.

4. POO mediante el disefio de Video Juegos

En esta seccion se presenta el disefio del video jitagpdo “Cancha” que se caracteriza por reptasen
un ambiente deportivo especificamente de un padidiutbol. Una vez descrito el juego se exponeoccom
se asocia cada uno de los conceptos de la prog@an@aentada a objetos con la herramienta. Estgojue
fue disefiado en el curso de Taller de Programaadrespondiente a tercer semestre del Politécnico
Colombiano Jaime Isaza Cadavid, de la ciudad deesMedpor sus estudiantes, haciendo uso del seftwa
re GameMaker version 7.0. En la Fig. 1, se ilustjaego en ejecucic’)
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Fig. 1. Pantallazo principal del Videduego “Cancha”

4.1 |dea del juego

El juego consiste en simular un partido de futb@d&equipo de se conforma por seis jugadores inclu-
yendo el portero. Para que se marque un gol ehldébe tocar el espacio comprendido entre las dos
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banderas de cada uno de los costados. Gana ggrerpiémero cinco goles. El balén se mueve automati-
camente rebotando con cada uno de los jugadores.

4.2 Documento de Disefio

El juego consiste en dos equipos de futbol, donda fiayador puede colisionar con el balén de fugbol
generar que este rebote hacia cualquier lado. Behonmodo se comporta el contorno del ambiente del
juego. El juego funciona de manera automéatica paesxiste control por parte de un usuario, la idela d
juego es ver el desarrollo del partido del futt®haanera automatica.

5. POO a través de GameMaker.

En esta seccion se presenta como se aplican losgtosae la POO durante la implementacién del video
juego “Cancha” mediante el uso de la herramientmé&&laker. Para ello se exponen los temas y se
presenta en que parte de la herramienta puedeasberel tema.

Cabe aclarar que algunos conceptos deben ser moxhurante el proceso de la creacion del juegd, a

la presencia del docente es indispensable paral @peendizaje significativo sea apropiado.

5.1 Objetos

Para este concepto el software ofrece explicitaenginhanejo de objetos mediante un mend denominado
objetos. En la Fig. 2 se exponen los objetos creade! disefio del juego.
=Rl Ubjects

a8
e
1 balon

Fig. 2. Pantallazo manejo de Objetos en GameMaker

5.2 Clases

Una vez se identifican los objetos, es tarea detul@ realizar la analogia de los objetos con lases.
De alli surgen distintas clases y es posible ddfisiatributos globales que heredaran los objetos.

5.3 Métodos y Eventos

Los métodos y los eventos de cada uno de los olgeteen representados por un conjunto de eventos
que se aplican sobre los objetos. GameMaker ofeepesibilidad de personalizar el comportamiento de
los objetos mediante el mddulo de creacion de egeptasociacién de acciones a estos eventos. En la
Fig. 3 se presenta el médulo mencionado. Del mistodo se puede definir las propiedades de cada uno
de los objetos.
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Fig. 3. Eventos y Métodos sobre objetos en GameMaker

5.4 Polimorfismo

Este concepto puede ser intuido una vez se defisagvientos y acciones sobre los objetos. De seeasi

concluye junto con el estudiante que varios objetosden tener los mismos eventos y acciones pero
hacer uso de ellos de manera diferente

5.5 Herencia

GameMaker ofrece la posibilidad de realizar hegergitre objetos, mediante el comando Pattern, es
decir al crear un objeto se puede asociar su asneigdrelacionada con otro objeto. En la siguifigtea

se presenta la posible herencia entre el objetinbakl objeto pared, ya que ellos se relaciondre esi
debido a que los dos debe evitar la trasparendisd®mponentes.
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Fig. 4. Herencia sobre objetos en GameMaker

6. Andlisis de resultados y conclusiones

Con respecto a la variedad de herramientas disjesrlara el disefio y creacion de video juegos sdeu
concluir que es necesario elegir aquella que paraitomprension de temas relacionados con lagrogr
macién de computadores sin necesidad de tenerictiratos previos.
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Los resultados estan relacionados con el nivel diipacion en la construccion del proyecto de POO.
Del mismo modo con el desempefio en los tallerdégien, la cual se fomenta mediante se definen-even
tos de mas de un paso y teniendo en cuenta lowgfde algunas realizar acciones sobre el entorno u
otros objetos.

De los datos tomados de un curso realizado ergahde semestre del 2008 versus el mismo curso pero
esta vez del primer semestre del 2009. El porced&j®tas cercanas a 5.0 en mayor, superandolgs en
20%. Del mismo modo el nivel de participacion ermdastruccion de casos de estudio relacionados con
la POO supera enormemente del curso del 2008 &0dl, ya que en el primero es cercano el 60% de
participacion por parte de los estudiantes, misrdtalel 2009 presenta un 100% de participaciém-me
rando la discusion en pro de la construccion celgctel caso de estudio.

Como trabajo futuro se piensa realizar un estudis profundo de los criterios de medicién de latefec
vidad del uso de la metodologia basada en el didefiadeo juegos, asi mismo se pretende involucrar
investigadores con perfiles pedagégicos en busck @enstruccion de un mddulo completo para el
aprendizaje de la Programacion Orientada a Objeéabante el disefio de video juegos.

Posterior a esta experiencia, la idea es involumtrais areas del conocimiento propias de la Ingenie
Informatica, como lo es la fundamentacion en LégieaProgramacién de Computadores, asi como los
cursos de Ingenieria de Software e Ingenieria Web.
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