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Nuestro modelo
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Modelo 
práctico

Click and Point

https://opengame-project.eu/

Fase: En desarrollo y pruebas.
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Modelo 
práctico

Registro de usuario

• ¿Para que sirve el registro de usuarios?
• ¿Qué datos son necesarios?
• ¿Qué hacemos con los datos?

¿Es necesario?

• Seguridad en el registro - Cifrado de contraseñas.
• Políticas de privacidad.
• Técnicamente, cómo y donde guardamos los datos.

Hay que tener en cuenta…
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Modelo 
práctico

Varios Idiomas

• A la hora de crear un juego, hay que pensar si es 
exportable a otros países e idiomas.

• Nuestro juego llegará a más estudiantes o servirá 
de modelo para otros proyectos.

Español, inglés, francés, alemán y portugués

• Más trabajo, análisis  y colaboradores
• ¿Hay que traducir todos los contenidos?
• Posibilidad de incorporar nuevos idiomas.

Hay que tener en cuenta…
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Modelo 
práctico

¿Algún fallo en la traducción? 
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Momento de
reflexión

… luego, damos un paseo por el juego.
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Partes del juego
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Lo que ves
Parte gráfica e interacción

Lo que no ves
Código de juego y recursos

Dos caras
de una moneda
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Lo que
ves y percibes

Gráficos Textos /guionColores

Sonidos Avance / mejoraMovimientos
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Lo que
ves y percibes

Gráficos
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Lo que
ves y percibes

Movimientos
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Lo que
ves y percibes

Textos

13



Abril – Mayo, 2021 @UNIRiTEDUNIR Research. Investigación en UNIRInstituto de Investigación UNIR iTED

Lo que
ves y percibes

Colores
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Lo que
ves y percibes

Sonidos
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Lo que
ves y percibes

Avanzar en el juego
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Lo que no
ves

Código fuente Base de Datos | Ficheros 

SeguridadFront end Back end

Dato: OpenGame tiene más de 
12.000 líneas de código. Llamadas a una API para cargar 

datos. O guardarlos.

Desarrollo de la parte visible. 
Interacción carga de gráficos,

Usar técnicas que garanticen la 
seguridad del sitio y los usuarios. 
Encriptación de contraseñas, por 
ejemplo. 

Programación en la parte del 
servidor y que facilita en 
intercambio con la BBDD.
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Lo que no
ves

Código fuente

Podemos crear juegos utilizando diferentes lenguajes 
de programación. En OpenGame, hemos decidido usar 
lenguaje HTML, JavaScript, CSS para la parte Front end
y PHP y Mysql para el back end,

El lenguaje C#, se utiliza mucho en el desarrollo de 
juegos ya que plataformas como Unity, lo utilizan.

Para entornos web HTML y JavaScript son los más 
utilizados. 

Instrucciones

18



Abril – Mayo, 2021 @UNIRiTEDUNIR Research. Investigación en UNIRInstituto de Investigación UNIR iTED

Lo que no
ves

Base de datos Podemos crear juegos utilizando diferentes lenguajes 
de programación. En OpenGame, hemos decidido usar 
lenguaje HTML, JavaScript, CSS para la parte Front end
y PHP y Mysql para el back end,

El lenguaje C#, se utiliza mucho en el desarrollo de 
juegos ya que plataformas como Unity, lo utilizan.

Para entornos web HTML y JavaScript son los más 
utilizados. 

Guardar la información
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Lo que no
ves

Ficheros

Alternativa a la base de datos para recuperar la 
información. Comúnmente utilizados para la carga de 
las configuraciones e idiomas (Localizaciones) 

Localización
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Lo que no
ves

Back-end

Front-end
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Lo que no
ves

Seguridad

La seguridad va ligada a la totalidad del proyecto. 
Sobre todo si tiene parte web y registro de usuarios.

De datos y acceso

Imagen de Darwin Laganzon
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¡Momento dudas!
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Decisiones
antes de comenzar
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Ideas
antes de empezar

01 Tener la idea
Líneas generales del juego – Producción, 
diagramas. Presentación Prof. Dr. Daniel 
Burgos.

03 Alojamiento / Plataforma
Tecnología a utilizar. ¿Necesitamos servidores 
web? ¿Bases de datos?

02 Tener el guion
Historia, trama. Presentación Dra. Nadia 
McGowan. Incluyendo los ingredientes que el 
Dr. Pablo Moreno-Ger nos enseñó en su 
presentación. 

04 Herramientas desarrollo
Librerías o entorno de desarrollo que se van a 
emplear. (HTML, JavaScript, Unity, Phaser)

05 Puntuaciones y estadísticas
Se aprende a gamificar, gamificando. Como no explicó la Dra. 
Natalia Padilla. Y si guardamos datos de uso, podemos ver, 
quien usar el juego, de que manera …
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https://www.unir.net/profesores/daniel-burgos-solans/
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¿Dónde se 
ejecutará el juego?
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Para todos los 
dispositivos

Esta decisión afectará a la base de cualquier proyecto. Hay que tener claro este paso desde el principio, para seleccionar 
las tecnologías más adecuadas. Un cambio de decisión en mitad del proyecto supone más costo y más tiempo.

Decisión importante
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Tipos de ejecución
de un programa o juego

Local
El juego se instala en el dispositivo del estudiante. Para realizar la instalación se debe contar con el 
instalador de juego, previamente descargado. (Play Store, Apple Store, Windows, Linux)

Remoto 
Para acceder al juego se debe tener la dirección web y un navegador apropiado para la ejecución.

Local y remoto
Hay herramientas que permiten compilar en diferentes plataformas (Unity). 
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Herramientas
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Entornos de 
desarrollo

HTML5 & JavaScript
Tecnologías para hacer cualquier proyecto web 

desde cero.

PHASER
Entorno de programación para crear juegos en 

HTML5
https://phaser.io/

UNITY
Entorno de desarrollo multiplataforma. Lenguaje 
C++ y JavaScript. (Juegos 3d y 2D)
https://unity.com/

Unreal Engine
Motor de juego creado por Epic Games, 
Lenguaje C. (Juegos 3d y 2D)
https://www.unrealengine.com/en-US/

…y muchos mas
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Continuar ruta 
por OpenGame
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¡Momento dudas!
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Piedras en el
camino

33



Abril – Mayo, 2021 @UNIRiTEDUNIR Research. Investigación en UNIRInstituto de Investigación UNIR iTED

Algunos problemas a tener en cuenta, 
entre muchos

Falta de pruebas.
Antes de lanzar un producto, hay que realizar una serie de pruebas en grupos reducidos. 
Llamémoslo piloto.

Conexiones asíncronas.
Al recuperar datos a través de una API hay que controlar las llamadas.

Triángulo de hierro. 
En todo proyecto existen 3 variables relacionadas: Alcance, Coste y Tiempo. Cualquier 
modificación de alguno de estos parámetros implica la modificación de las otras dos.

A mayor complejidad más problemas.
La estimación de riesgos y la buena selección de tecnologías evita gran parte de los problemas.
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muchas gracias.
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Vicerrectorado de Proyectos 
Internacionales
http://research.unir.net
@UNIRResearch

Oficina de Proyectos 
Internacionales
transfer.opi@unir.net

UNIR iTED
http://ited.unir.net
ited@unir.net
@UNIR iTED

Administración
research.mgt@unir.net

www.unir.net
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