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INTRODUCCION

Alo largo de toda la vida se implementan algoritmos con el fin de resolver problemas,
A esto nace la idea de desarrollar un juego que permita al usuario aprender méas de
algoritmos.

El objeto principal del juego es que el usuario aprenda de algoritmos de una manera
llamativa, saliendo un poco del esquema de aprendizaje que usualmente se
implementa.

El juego consistird en mostrar una serie de preguntas en pantalla, el usuario debe
elegir la respuesta correcta, si esto se cumple el usuario avanzara de nivel con
preguntas mas complejas hasta completar todos los niveles.

Para la implementacion del juego se utilizara el lenguaje de programacion PHP, este
abre muchas posibilidades para el desarrollo de este tipo de juegos, para la interfaz
gréafica se hara uso del framework Bootstrap, en cuanto al manejo de la base de datos
se hara uso de MySq|l




OBJETIVOS:

Generales:

« Implementar un juego que permita conocer de algoritmos mediante un lenguaje
de programacion, base de datos y un framework.

Especificos:

* Mostrar atreves del juego una manera interactiva para conocer conceptos
acerca de algoritmos.

» Desarrollar un juego mediante el lenguaje de programacién PHP, desarrollar
una base de datos haciendo uso de Mysq|l, desarrollar interfaz grafica mediante
la libreria Bootstrap




MARCO CONCEPTUAL

Planteamiento de problema

Los algoritmos que son utilizados durante el desarrollo de una actividad de los
humanos, mediante la I6gica de la ejecucion de una actividad o accién en procesos
ordenados.

Se considera de importancia tener conocimiento acerca de la importancia de los
algoritmos en la vida cotidiana del ser humano, como se aplican, en qué momento
poder hacer uso de ellos, Etc. Por ejemplo la accion de cambio un neumético
desinflado, con lleva a una accion ordenada para tener como resultado un neumatico
en buenas condiciones.

Que ocurriria si a la hora de resolver un problema no lo hacemos en orden légico o
de manera ordenada. El efecto a obtener seria la resolucion de un problema de
manera equivocada o la no solucién de un problema.

El pretender crear un programa ladico enfocado a la ensefianza de una manera
interactiva y de facil comprension para el ser humano, como podemos observar la
cantidad de programas de las categorias mas solicitadas nivel mundial; como los
videos juegos de guerra, deporte, autos entre otros, por lo consiguiente reto algoritmo
tiene como objetivo mejorar el conocimiento previos de un estudiante de la carrera de
computacion, sin dejar a un lado a las personas que por primera vez podrian se
relacionan con la informacién presentada. El objetivo del juego es ensefiar conceptos
basicos de algoritmo para aquellas personas que estén interesadas en aprender y
para aquellas que ya tengan una base tratar la manera de poner ese conocimiento a
prueba.

En especifico se busca fortalecer las capacidades minimas en la persona de la
importancia de los algoritmos en la vida cotidiana de la sociedad.




Antecedentes

En el marco de la materia de algoritmo Il pretende desarrollar mas a fondo los
conceptos visto en las clases de la anterior asignatura, para ampliar el conocimiento
sobre los procesos, las instrucciones y pasos a seguir para generar pequefios
programas utilizables en la vida cotidiana y poder resolver limitantes, a la hora de
desarrollar actividades.

Una de las formas para aprender es mediante juegos, esto tanto para grandes como
para chicos, en la actualidad este método se implementa para aprender variedad de
idiomas, o conceptos acerca de una materia en especifico que podria resultar poco
llamativo aprender de forma tradicional.

Un videojuego educativo es un material multimedia interactivo por medio del cual se
puede aprender uno o varios temas. Una caracteristica importante de un videojuego
educativo, es que el conocimiento es adquirido de una forma implicita, es decir, los
jugadores no se percatan de que al estar jugando van adquiriendo una serie de
conocimientos concretos, sino que se van apropiando de éstos en el transcurso
natural del videojuego.

Actualmente los videojuegos estan siendo utilizados en los centros educativos, un
videojuego educativo permite a los estudiantes desarrollar habilidades que de otra
manera quizas no adquieran con la misma facilidad.

En este concepto surge la idea de desarrollar un juego de tipo educativo, el juego
consistira en mostrar una serie de preguntas y el usuario deberd seleccionar la
respuesta correcta de esta manera el usuario avanzara de nivel. Cabe destacar que
las preguntas en el juego seran acerca de conceptos de algoritmos.




Justificacion

Debido al poco conocimiento sobre los algoritmos en las personas que no estan
asociada con la informatica o la tecnologia en si, se busca a través de un videojuego
de tipo educativo generar preguntas para el usuario sobre conceptos béasicos de
algoritmos, esto permitird al usuario adquirir un conocimiento basico acerca de los
algoritmos, para que sirven, y tener claro que en la mayoria de procesos que
desarrollamos los seres humanos estamos haciendo un algoritmo. A través de

programas sencillos y menos complejos tengan la oportunidad de ampliar la

comunidad interesada en la programacion.




Técnico
¢, Qué es un software?
Es el conjunto de los programas de computo, procedimientos, reglas, documentacién

y datos asociados, que forman parte de las operaciones de un sistema de
computacion.

¢, Qué es PHP?

PHP, sigla recursiva en inglés de PHP: Hypertext Preprocessor (procesador de
hipertexto), es un lenguaje de programacién de proposito general de codigo del lado
del servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.
Fue uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del servidor que se
podian incorporar directamente en el documento HTML en lugar de llamar a un
archivo externo que procese los datos. El codigo es interpretado por un servidor web
con un médulo de procesador de PHP que genera la pagina web resultante. PHP ha
evolucionado por lo que ahora incluye también una interfaz de linea de comandos que
puede ser usada en aplicaciones gréficas independientes. Puede ser usado en la
mayoria de los servidores web al igual que en casi todos los sistemas operativos y
plataformas sin ningun costo.

Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en el afio 1995. Actualmente el
lenguaje sigue siendo desarrollado con nuevas funciones por el grupo PHP. Este
lenguaje forma parte del software libre publicado bajo la licencia PHP, que es
incompatible con la Licencia Publica General de GNU debido a las restricciones del
uso del término PHP.

Ejemplo #1 Un ejemplo introductorio
<IDOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Ejemplo</title>
</head>

<body>

<?php
echo "jHola, soy un script de PHP!";
7>

</body>

</html>




En lugar de usar muchos comandos para mostrar HTML (como en C o en Perl), las
paginas de PHP contienen HTML con cdédigo incrustado que hace "algo" (en este
caso, mostrar "jHola, soy un script de PHP!). El codigo de PHP esta encerrado entre
las etiquetas especiales de comienzo y final <?php y ?> que permiten entrar y salir
del "modo PHP".

Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como Javascript es que el codigo
es ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente recibira
el resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el cédigo subyacente que era.
El servidor web puede ser configurado incluso para que procese todos los ficheros
HTML con PHP, por lo que no hay manera de que los usuarios puedan saber qué se
tiene debajo de la manga.

Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad para el principiante, pero a su vez
ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales. No
sienta miedo de leer la larga lista de caracteristicas de PHP. En unas pocas horas
podra empezar a escribir sus primeros scripts.

¢, Qué es Bootstrap?

Bootstrap es un framework desarrollado y liberado por Twitter que tiene como objetivo
facilitar el disefio web. Permite crear de forma sencilla webs de disefio adaptable, es
decir, que se ajusten a cualquier dispositivo y tamafio de pantalla y siempre se vean
igual de bien. Es Open Source o cédigo abierto, por lo que lo podemos usar de forma
gratuita y sin restricciones.

Ventajas de usar Bootstrap

La mas genérica es que permite simplificar el proceso de maquetacion, sirviéndonos
de guia para aplicar las buenas practicas y los diferentes estadndares.Puedes tener
una web bien organizada de forma visual rapidamente: la curva de aprendizaje hace
gue su manejo sea asequible y rapido si ya sabes maquetar. Permite utilizar muchos
elementos web: desde iconos a desplegables, combinando HTML5, CSS y Javascript.

+ Sea lo que sea que creemos, el disefio sera adaptable, no importa el
dispositivo, la escala o resolucién.

« Elgrid system: maquetar por columnas nunca fue tan facil. Ademas, son
muy configurables.

« Se integra muy bien con las principales librerias Javascript.

« El haber sido creado por Twitter nos da ciertas garantias: esta muy pensado
y hay mucho trabajo ya hecho. Por lo tanto, hay una comunidad muy activa
creando, arreglando cosas, ofreciendo plugins y mucho mas.

« Cuenta con implementaciones externas para WordPress, Drupal, etc.




Cronograma de actividades

N.°|[ACTIVIDADES 27/01/18{10/02/18)24/02/18|04/03/18(07/04/18|09/05/18
1|Planteamiento del problema X
2|Definir herramientas para el desarrollo del proyecto X
3|Documentar marco teérico X

3|Entrega del perfil del proyecto

4|Entrega de primer avance

5

Segundo avance

6|Entrega final

-



CONCLUSIONES

Se pretende generar un conocimiento basico en las personas sobre los algoritmos y
su importante utilidad en el desarrollo de multiples acciones en las cual el ser humano
es el eje principal, esto median el desarrollo de juego Reto Algoritmo.

Y
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