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1. Introduccion

El programa que desarrollamos trata sobre un dino corriendo infinitamente mientras esquiva
obstaculos, integramos diferentes librerias para realizar el juego y implementamos Mysql y

Arduino para anadir mas mecanicas y un mando fisico.

1.1 Justificacion del proyecto

El proposito de este trabajo fue trasladar la experiencia clasica del videojuego del dinosaurio a un entorno
fisico, incorporando elementos tangibles que permitan al usuario interactuar de forma mas directa.

Se eligié Arduino UNO por su facilidad de uso y compatibilidad con Python mediante la libreria PySerial,
lo que posibilita una comunicacion fluida entre el hardware y el software.

Ademas, se buscé desarrollar habilidades de trabajo en equipo, disefo digital, y programacion modular,

fomentando la creatividad en el uso de tecnologias accesibles.

1.2 Objetivos

Desarrollar un videojuego controlado mediante sensores tactiles utilizando Arduino y Python, integrando

aspectos de programacion, disefio visual y electronica.

1.3 Material Articuladas
Para el proyecto articulamos dos materias, en las cuales utilizamos los conocimiento adquiridos para
realizar y pulir aun mas el proyecto, implementamos una materia de taller y una curricular las cuales son

las siguientes:



1.3.1 Inglés

En la materia de Inglés trabajamos sobre la traduccion y presentacion internacional del proyecto,
elaborando tanto el manual del usuario como las instrucciones del juego en este idioma. De esta forma,
pudimos integrar el aspecto técnico con la comunicacion en inglés, permitiendo que el proyecto sea mas

accesible y entendible para un publico més amplio.

1.3.2 Sistemas Digitales

En la materia de Sistemas Digitales nos enfocamos en la parte electronica y logica del proyecto,
implementando el Arduino como componente principal del mando. A través de los conocimientos sobre
circuitos, sensores y programacion digital, logramos disefiar el funcionamiento del control, los touch y la

logica que determina el encendido del LED y las respuestas del sistema.



2. Disefio y Animaciones

Los bocetos y el paso a paso de los frames, entorno y disefios del proyecto fueron hechos en la plataforma
Pixilart. Cuando veiamos que no podiamos solucionar o arreglar un problema de dibujo le pediamos a una

IA que retoque el dibujo como el siguiente caso

Nosotros 1A

Imagenes de los frames : Después de terminar con los bocetos iniciales de los cactus, pensamos que seria
mas original y llamativo romper con la estética pixelada del juego. Para eso decidimos reemplazar al
cactus por un perro con estilo realista, generando un contraste con el resto de los elementos.

En grupo investigamos diferentes razas y estilos de perros hasta ponernos de acuerdo en cual seria nuestro
personaje principal. Una vez elegido, utilizamos Gemini para generar los distintos frames de animacion

necesarios:
e Algunos frames corriendo
e Otros frames saltando.

e Y finalmente, un frame en el aire.



De esta forma conseguimos que el personaje mantenga una consistencia en la animacion ( Que era lo que

buscabamos) y al mismo tiempo destacandose dentro de la interfaz del juego

2.1 Frames del perro

Frames Corriendo Frames Saltando Frames Perro en el aire
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2.2 Frames del gato

Frames Corriendo Frame Saltando Frame en el aire

P
Y g

2.3 Frames del ave

Otros frames




2.4 Imagenes que acompafian al Mundol

Fondo Cactus Luna

2.5 Imagenes que acompanan al Mundo2

Cactus Fondo Sol

)




3. Codigo

Una vez finalizado el proceso de disefio de las imagenes y la generacion de los distintos frames del
personaje principal, procedimos a integrarlos dentro de la estructura del juego. Para ello, recurrimos al
apoyo de ChatGPT, herramienta con la cual desarrollamos la base de la programacion, incluyendo la

logica de movimiento, las colisiones y la organizacion general de la interfaz.

Sobre esta base incorporamos las imagenes previamente creadas, en especial los distintos estados del perro
(corriendo, saltando y en el aire). Este paso resulté ser muy importante, ya que permitio pasar de un
conjunto de elementos aislados a un modelo funcional en el que las animaciones y la mecanica

comenzaron a trabajar de manera conjunta.



3.1 Archivos Utilizados

Game_object.py : El archivo game_objects.py contiene la definicion de las clases que representan los
distintos elementos del juego. En este caso, se encuentran clases como Perro, Obstaculo y Fondo. Cada
clase posee atributos y métodos que encapsulan su comportamiento: el perro controla la animacién y el
salto, los obstaculos gestionan su desplazamiento y eliminacion al salir de la pantalla, y el fondo

administra el desplazamiento continuo que genera la sensacién de movimiento.

main.py : El archivo main.py cumple el rol de punto de entrada del juego. Alli se configura la ventana
principal, se cargan los recursos graficos, se inicializan los objetos principales (como el personaje, el
fondo y los obstaculos) y se ejecuta el bucle principal. Dicho bucle es el nicleo del juego, ya que gestiona
la captura de eventos (como las teclas presionadas), la actualizacion de la 16gica de los objetos
(movimiento, animaciones y deteccion de colisiones) y la representacion visual de todos los elementos en

la pantalla.

utils.py : el archivo utils.py se utiliza como un conjunto de herramientas auxiliares. En él se definen
funciones de uso comun, como la que permite mostrar texto en pantalla. Estas funciones pueden
emplearse en distintas partes del proyecto, evitando la repeticion de codigo y contribuyendo a la

reutilizacion y legibilidad del programa.

menu.py : El archivo menu.py contiene la 16gica y el disefio del menu principal del juego. Desde aqui el
jugador puede acceder a las distintas opciones, como iniciar partida, seleccionar personaje, mundo o
sonido, y salir del juego. Su funcién principal es gestionar la navegacion entre las diferentes pantallas del

programa.


http://menu.py

seleccion_personaje.py : En seleccion personaje.py se define la pantalla donde el jugador elige el
personaje que va a utilizar. Se muestran las distintas opciones disponibles y se guarda la seleccion para

que el juego la utilice al comenzar la partida.

seleccion_mundo.py : El archivo seleccion_mundo.py permite al jugador elegir el entorno o escenario en
el que se desarrollara el juego. Cada mundo puede tener un fondo o dificultad diferente, y la eleccion se

aplica al iniciar el juego.

elegir_nombre.py : El archivo elegir nombre.py gestiona la pantalla donde el jugador debe ingresar su
nombre antes de comenzar la partida. Se encarga de mostrar el campo de texto, validar la entrada y
devolver el nombre seleccionado, que luego sera utilizado para registrar el puntaje o mostrarlo en el

ranking.

mostrar_ranking.py : En mostrar_ranking.py se encuentra la logica para desplegar la tabla de posiciones
o ranking de jugadores. Este archivo se encarga de leer los puntajes almacenados, ordenarlos y

presentarlos en pantalla de manera clara, permitiendo al jugador ver su posicion respecto a los demas.

seleccionar_sonido.py : El archivo seleccionar _sonido.py permite al jugador elegir la musica o los
efectos de sonido que acompafiaran la partida. Gestiona la lista de pistas disponibles y aplica la seleccion

para personalizar la experiencia de juego.

Transiciones.py: El archivo trancisiones.py contiene los elementos, formatos y valores de las transiciones
del menu y del juego, algunas no se usaron pero estan guardadas ahi, cuando son llamadas dependiendo

de qué transicion sea se ejecuta.



3.2 Librerias Utilizadas

Pygame : Es la libreria principal que usamos para crear el juego. Gracias a Pygame pudimos manejar los
graficos, los sonidos y todo lo que el jugador hace con el teclado o el mouse. Basicamente, es la que nos

permitio mostrar el personaje, los obstaculos y el fondo en pantalla.

Pyserial : Nos sirvio para conectar el juego hecho en Python con el Arduino. Con esta libreria logramos
que ambos se comuniquen por el puerto serial, asi el Arduino puede enviar sefiales al juego o recibir

informacioén de él. Por ejemplo, sirve para que el personaje salte cuando tocamos un sensor fisico.

Random : Se usa para generar nimeros al azar. Con esto pudimos hacer que el juego no sea
siempre igual, ya que permite que los obstaculos aparezcan en distintos momentos o posiciones. Asi el

juego se vuelve mas variado y divertido.

Sys : Esta libreria ayuda a que el programa se comunique con la computadora. En nuestro caso, la usamos

para cerrar el juego de forma segura cuando termina o el jugador sale.

Sys : Esta libreria ayuda a que el programa se comunique con la computadora. En nuestro caso, la usamos

para cerrar el juego de forma segura cuando termina o el jugador sale.

Os : Nos permite trabajar con archivos y carpetas dentro de la computadora. La usamos para poder
encontrar facilmente las imagenes o sonidos que usa el juego, sin importar en qué carpeta esté guardado el

proyecto.



Time : La usamos para medir el tiempo y controlar la velocidad de ciertas acciones, como la espera para

la conexion con Arduino o los intervalos entre eventos del juego.

Mysql.connector : Esta libreria nos permitio conectar el juego con una base de datos MySQL. Asi

pudimos guardar y recuperar los puntajes de los jugadores, mostrando un ranking actualizado.

Serial.tools.list_ports : Es un submoédulo de pyserial que nos ayuda a listar todos los puertos seriales

disponibles en la computadora. Lo usamos para facilitar la deteccion del Arduino cuando esta conectado.

Pymysql : Se utiliza para la conexion y manejo de la base de datos MySQL desde Python, permitiendo

ejecutar consultas y gestionar los datos de los usuarios y puntajes.

3.3 Consultar codigo y ver los avances :

Consulta en el siguiente enlace para ver el Codigo


https://github.com/FacundoTecnica1/Proyecto-ProgramacionPy.git

4. Manual del Programador

Consulta en el siguiente enlace para ver el Manual del Programador


https://docs.google.com/document/d/17PbeBERW0rY6LiS__Fn2bEYHayobog8iLgcQshy3P7Q/edit?usp=sharing

5. Implementacion de Base de datos

El médulo “Ranking” permite almacenar y mostrar los puntajes de los jugadores. Cada vez que un

jugador finaliza una partida, su puntaje se guarda automaticamente en la base de datos “Supermercado” y

se actualiza si logra superar su récord anterior. Con esta informacion, el modulo genera un Top 3 de

mejores puntajes, mostrando claramente a los jugadores con mejor rendimiento y fomentando la

competencia y la superacion dentro del juego.

5.1. Estructura de la base de datos

Tabla Accion A
-4
[J ranking ~| Examinar [ Estructura % Buscar 3¢ Insertar § Vaciar @ Eliminar 22 InnoDB
[J sugerencias ~| Examinar s Estructura % Buscar 3¢ Insertar I Vaciar (@ Eliminar 3 InnoDB
[J usuario | Examinar 74 Estructura % Buscar 3¢ Insertar g Vaciar @ Eliminar 38 InnoDB
[J usuarios_pagina Examinar Jr Estructura % Buscar 3¢ Insertar = Vaciar @ Eliminar e InnoDB
5.2. Estructura tabla “ranking”
# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra
[J 1 Id_Ranking int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT
[J 2 ld_Usuario > int(11) No  Ninguna
[J 3 Puntaje int(11) No  Ninguna

5.2.1 Claves foraneas y principales en tabla “ranking”

Id_Ranking : Clave primaria

Id_Usuario : Clave foranea de la tabla “usuario”

Cotejamiento

utf8mb4_general_ci
utf8mb4_general_ci
utf8Bmb4 _general ci

utf8mb4_general ci

Accién
&

&

Cambiar @ Eliminar Mas

Cambiar @ Eliminar Mas

Cambiar @ Eliminar Mas



5.4. Estructura tabla “usuario”

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra Accion

[J 1 Id_Usuario > int(11) No  Ninguna
[J 2 Nombre text  utf8mb4 general ci No  Ninguna

5.4.1 Claves principales en la tabla “usuario”

Id_Usuario : Clave principal

5.5. Estructura tabla “usuarios pagina”

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo
[J 1 Id_UsuarioPagina ~ int(11) No
[J 2 NomUsuario >~ varchar(100) utf8mb4_general_ci No
O 3 email > varchar(255) utf8mb4_general_ci No
[J 4 password varchar(255) utf8mb4_general ci No
[] 5 active tinyint(1) Si
[ 6 fecha_registro timestamp No

5.5.1 Claves principales en la tabla “usuarios_pagina’

Id_UsuarioPagina : Clave primaria
NomUsuario : Clave foranea

email : Clave foranea

Predeterminado
Ninguna

Ninguna
Ninguna

Ninguna

1

current_timestamp()

b

AUTO_INCREMENT

o

[

Comentarios Extra
AUTO_INCREMENT

Cambiar @ Eliminar Mas

Cambiar @ Eliminar Mas

Accion

&

o>

[

&

Cambia
Cambia
Cambia
Cambia
Cambia

Cambia




5.6. Estructura tabla “sugerencias”

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra
(J 1 Id_Sugerencia .~ int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT
[J 2 Id_UsuarioPagina . int(11) No  Ninguna
[ 3 titulo varchar(255) utf8mb4_general_ci No  Ninguna
snum(gamenlay.,
[J 4 categoria ‘graphics’..‘audio, utfémb4_general_ci No  Ninguna
‘controls. ...
[7] 5 descripcion text utf8Bmb4_general_ci No  Ninguna
[ 6 valoracion int(1) Si 0
() 7 fecha_creacion timestamp No  current timestamp()

5.6.1 Claves principales en la tabla “sugerencias”

Id_Sugerencia : Clave primaria

Id_UsuarioPagina : Clave foranea del campo “Id_UsuarioPagina” de la tabla “usuarios_pagina

5.7. Diagrama de entidad de relacion de la base de datos

Consulta en el siguiente enlace para ver el diagrama entidad relacion

@i
X
Donde :

Amarillo : Son claves primaras
Rojo : Claves foraneas


https://docs.google.com/document/d/15QYYpPXkZEEkxx5W7OJ9fWIcq2UjGH_fvICM6EEwuW8/edit?usp=sharing

6. Arduino “AQUILES”

Nosotros creamos un mando de juego compuesto por cuatro botones principales, cada uno destinado a
ejecutar una funcién especifica dentro de los distintos aspectos del juego y sus diferentes modulos, tal
como se explico previamente. Cada boton cumple un papel particular, permitiendo al usuario interactuar

con el entorno del juego de manera intuitiva y ordenada.

6.1 Circuito disefiado en Tinkercad

Circuito de prueba hecho en Tinkercad completamente funcional.




6.2 Componentes

Lista de materiales para fabricar y realizar el mando.

Protoboard: Se utiliz6 como principal
componente, para poder realizar las conexiones

con el cableado y los demas componentes

Resistencia de 220Q2 x1: Se utiliz6é una

resistencia de 220Q para la luz led.

Botones pulsadores x4: Los botones pulsadores
se usaron para poder interactuar con las funciones

del juego.




Arduino Nano: El arduino se us6 para poder
programar con los diferentes pines, los botones y

el led, para poder controlar el juego.

Cables: Se usaron para conectar todos los

elementos en el protoboard.

Led x1: Se us6 un led para poder tener una
" \-.3*5 indicacion de que los botones pulsadores

5 funcionan en cada toque.



6.3 Tablas de verdad

En el momento de organizar y especificar qué funcion cumple cada fouch, realizamos primero un debate
acerca de la cantidad de sensores tactiles que ibamos a utilizar. Luego de analizar las necesidades del
sistema y las posibles interacciones dentro del contexto del juego, se decidi6 trabajar con cuatro touch.
Esta cantidad nos permite disponer de un buen equilibrio entre control, respuesta y simplicidad del
circuito, ademads de facilitar la interpretacion de las salidas. Cada fouch representa una entrada
independiente del sistema, asociada a una accion o evento especifico del juego. Su funcionamiento esta
disefiado para que el sistema distinga claramente entre una activacion individual y una activacion

multiple, lo cual resulta fundamental para evitar conflictos en la 16gica del programa.

El comportamiento general de las salidas es el siguiente:

1. Cuando se presiona un solo touch, el LED se enciende indicando que el sistema ha reconocido
correctamente la entrada. En este caso, la funcion correspondiente del juego se ejecuta
normalmente, generando una salida logica igual a 1.

2. Por el contrario, cuando se presionan dos o mas touch al mismo tiempo, el LED también se
enciende (ya que el sistema detecta actividad), pero no se ejecuta ninguna accion dentro del
juego, ya que se interpreta como una condicioén no valida. En este caso, la salida 16gica pasa a ser

0.

De esta forma, la funcidon booleana del sistema refleja esta 1dgica: la salida es 1 unicamente cuando
exactamente una entrada esta activa, y 0 en todos los demas casos. Esta condicion asegura que el juego
responda de forma precisa a la interaccion del jugador, evitando errores o respuestas no deseadas cuando

se presionan varios sensores simultaneamente.



Touch 1 Touch 2 Touch 3 Touch 4
0 0 0 0
0 0 0 1
0 0 1 0
0 0 1 1
0 1 0 0
0 1 0 1
0 1 1 0
0 1 1 1
1 0 0 0
1 0 0 1
1 0 1 0
1 0 1 1
1 1 0 0
1 1 0 1




6.4 Algebra de boole

Al aplicar las leyes del algebra de Boole a la funcion obtenida a partir de los minitérminos, se intentd
realizar una simplificacion adicional. Sin embargo, debido a que los términos no comparten
combinaciones que permitan agrupaciones o reducciones, no fue posible simplificar mas la expresion.
De forma logica se podria con una compuerta de tres XOR T1€T2@T3@T pero no cumpliria con los
requisitos del circuito porque cuando haya tres entradas activas Z va a ser 1, cosa que no sigue el

funcionamiento.

Z = A not B not C not D + not A B not C not D + not A not B C not D + not A not B not CD

6.5 Circuito

Representacion de la estructura del Arduino hecho en: MASTER PLC

:
=
s
S



https://masterplc.com/simulador/

5.5 Hardware

En el momento de hacer el controlador HID (Aquiles ) optamos por un disefio sencillo, fiel a la forma del
protoboard el cual esta pintado de azul para generar contraste con los botones los cuales son rojos y hacer
que el microcontrolador no resalte tanto y por ultimo un led el cual es de color fucsia que cuando se

prende es llamativo por su color pero no por su brillo , siendo comodo visualmente.

BRI o e haii=
e e S e e



6.5.1. Circuito por dentro
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7. Gameplay “DINO”

7.1. Inicio y seleccion de idioma

Al iniciar “DINO?”, el jugador elige el idioma de la interfaz (espaiiol o inglés), lo que facilita la

accesibilidad y comprension para distintos usuarios.

-
SEIECEIDNEINCIDIIEY. e_ect Langu@e

i RN e,

-

-

ConhrmeConEE ECHaiDETECE]

Use ‘Left Arrow’ / "Right A

rrow’ to toggl

) r



7.2. Ingreso de nombre

Luego, el jugador ingresa su nombre, que se usara para guardar puntajes y mostrar en el ranking. Este

paso personaliza la experiencia y permite identificar los logros individuales.

' “ELIGE TU NOMBRE

B (A|(A]A]

Use ‘Flecha Arriba’/'Elecha Abajo’ para cambiar la letra.

Use 'ElechalzquierdaviElecha DEYecha para mover: la casilla.

Confirme con "FlechaDerecha”eniawiltima casilia.




7.3. Ment principal

El ment1 principal presenta varias opciones:

English

&l m-MDinf’.; o i

et e
2; Eiegir Mundo

3. Elegir Personaje 4. Ver Rankings

5. Salir

7.3.1 Jugar

Inicia la partida y comienzo el juego

7.3.2 Salir

Cierra el juego.



7.3.3 Ranking

Muestra el top 3 de los records mas grandes que hay en la Base de datos

Id_Ranking Puntaje Id_Usuario

1 1500 1
2 1200 2
3 1800 3
ul 900 4
2 465 9



7.3.4 Elegir personaje

Selecciona entre distintos dinosaurios. (Son solo visuales no alteran el gameplay)

Use 'Flecha lzquierda' para cambiar.
Use 'Flecha Abajo’' para Volver. Use 'Flecha Derecha' para confirmar.

VOLVER




7.3.5 Seleccionar mundo

Elige el escenario donde se desarrollara la partida. (Son solo visuales no alteran el gameplay)

' SELECCIONAR MUNDO

*

Use 'Flecha lzquierda' para cambiar.
Use 'Flecha Derecha’ para seleccionar.

Volver

6.3.6 Icono de sonido

Un botdn para silenciar o activar el volumen del juego.




7.4 Comienzo
7.4.1 Cinematica

El gameplay de “DINO” comienza con una breve cinematica de introduccion, donde se presenta el mundo
y el personaje elegido. Esta secuencia inicial incluye musica de fondo y animaciones que ambientan al

jugador y generan expectativa antes de la partida.

Un din@saurio...
Un mund® peligroso...
Obstaculos infinitos...

. ¢Hasta donde llegaras?

iLA SUPERVIVENCIA COMIENZA AHORA!

-
= -
-

-

=

*

-
=

PRESIONA CUALQUIER TECLA PARA CONTINUAR




7.4.2 Inicio

Tras la cinematica, hay un tiempo de preparacion: el juego muestra una pantalla de “jPreparados!” o
“Ready!” durante unos segundos. Este intervalo permite al jugador concentrarse, familiarizarse con los
controles y prepararse mentalmente para la accion.

Una vez finalizado el tiempo de preparacion, el juego inicia automaticamente.

Puntos: 0

' jPREPARATE!

Iniciando en 0.3s




7.4.3 Mecanicas

El dinosaurio comienza a correr y el jugador debe reaccionar rapidamente para esquivar obstaculos

(cactus, aves, etc.) usando saltos y agachamientos. Las mecénicas principales son:

7.4.3.1 Salto

El jugador presiona una tecla (o boton Arduino) para saltar sobre obstaculos. Entre mas la mantenga mas

largo es el salto.

7.4.3.2 Agacharse

Otra tecla o (o boton del Arduino) permite agacharse y evitar obstaculos bajos. Si se presiona en el Aire el

Dino planea.




7.4.3.3 Velocidad progresiva

A medida que avanza la partida, la velocidad del juego aumenta, incrementando la dificultad y la

exigencia de reflejos.

Puntos: 376 Puntos: 206
Jefelzie Velpejdad: 14.0x

Puntos: 102
Velocidad: 11.9x

Aumenta cada 100 puntos hasta un maximo de 50%.

7.4.3.4 Puntaje

El jugador acumula puntos por distancia recorrida y por superar obstaculos.

| Puntos: 2 | Record: 385

El juego termina cuando el dinosaurio choca con un obstaculo. Se muestra una pantalla de fin de partida

con el puntaje obtenido y se guarda el resultado en el ranking




8. Pagina Web
8.1. Inicio

Inicio Instrucciones Galeria FAQ Sugerencias Creadores

Dino Game

% Dino Gam

El clasico juego del dinosaurio, reimaginado con nuevas

mecanicas

& Descargar Juego @ Cémo Jugar

8.2. Instrucciones

Inicio Instrucciones Galeria FAQ Sugerencias Creadores

Dino Game

E Instrucciones

+ @

Salt

Agacharse

Navegacion

Presiona ESPACIO o T para

saltar sobre los ob:

Mantén 1 para agacharte y

aculos evitar obs los 2

B Manual Completo del Usuario B Complete User Manual (English)

Descarga

Descarga

Pausar

Presiona ESC para p:

juego o volver al mend




8.3. Galeria iméagenes

Din o Game Inicio Instrucciones Galeria FAQ Sugerencias Creadores Descarga

Galeria del Juego

Record: 0 | Jugador: MALE
' Jugar

Elegir Mundo
Elegir Pe.rsonaje

Vei-Rankings

8.4. Preguntas frecuentes (FAQ)

-
DI no Ga me Inicio Instrucciones Galeria FAQ  Sugerencias  Creadores Descarga

Preguntas Frecuentes

(Cémo instalo el juego?

Puedes descargar el instalador DinoSetup.exe desde la seccién de descarga. Simplemente ejecuta el

¢Necesito Python para jugar?

No, si descargas el ejecutable no necesitas Python. Solo necesitas Python si quieres ejecutar el cédigo

iCudles son los controles del juego?




8.5. Sugerencias y feedback

Dino Game

Inicio Instrucciones Galeria FAQ Sugerencias Creadores

?® Sugerencias 8 Feedback

Descarga

Tu opinion nos ayuda a mejorar. Comparte tus ideas con los desarrolladores

8.6. Creadores

Dino Game

Alma Carena

ijUnete a la comunidad!

Inicio Instrucciones Galeria FAQ Sugerencias Creadores
Nuestro Equipo

Conoce a los desarrolladores detras de este proyecto escolar

Facundo Mateo Lugo Santino
Noriega ador Trevisano

Descarga

Severino Bassus




8.7. Descarga

D|no Game Inido  Instrucciones  Galeria FAQ  Sugerencias  Creadores  Descarga

¥ Descarga el Juego

Dos formas de jugar

opcion gue mejc

Instalador (Recomendado)  Fadl Cédigo Fuente Avanzado

Descarga e instala el juego directamente si Para desarrolladores que quieren jecutar 0 modificar &l cédi
configuraciones adicionales.
Instalacién aut
requiere Py
Listo para jugar

) Ver en GitHub

& Descargar DinoSetup.exe




9. Manual del usuario

Esta seccion corresponde al Manual del Usuario, el cual tiene como objetivo explicar de manera clara y
sencilla el funcionamiento del mando de juego y su interaccion con el sistema. Aqui se detallan los pasos
que debe seguir el usuario para utilizar correctamente el dispositivo, las funciones de cada boton y las
posibles situaciones que pueden presentarse durante su uso.

También se incluyen las recomendaciones basicas de uso, con el fin de garantizar una experiencia de

juego estable, segura y sin errores.

9.1 Manual de usuario en Espafiol.

Consulta en el siguiente enlace para ver el ManualDelUsuario

9.2 Manual de usuario en Inglés.

Consulta en el siguiente enlace para ver el UserManual


https://docs.google.com/document/d/1ztkTsi6y9YvGDC7K-BrUiye13_bU1RyW0znbrmTO70o/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/11f2Wyle1oioHZFs_U1hKAefNQMvNn7A2dZGCS-UX2NE/edit?usp=sharing

Referencias

Pixilart. Plataforma en linea utilizada para la creacion de sprites, fondos y animaciones del

videojuego. Disponible en: https://www.pixilart.com

Visual Studio Code (VS Code). Entorno de desarrollo utilizado para programar el videojuego y
los médulos de conexion con Arduino y la base de datos. Disponible en:
https://code.visualstudio.com

ChatGPT (OpenAl). Herramienta de inteligencia artificial utilizada para el desarrollo del

codigo base, redaccion del informe y asistencia técnica. Disponible en: https://chat.openai.com

Gemini (Google Al). Inteligencia artificial empleada para la generacion y retoque de imagenes

del juego y los personajes. Disponible en: https://gemini.google.com

Arduino IDE. Entorno de programacion utilizado para cargar y depurar el codigo del

microcontrolador Arduino Nano. Disponible en: https://www.arduino.cc/en/software

Tinkercad. Plataforma en linea utilizada para simular y probar el circuito electronico del mando

de juego. Disponible en: https://www.tinkercad.com

Master PLC. Software empleado para representar y disefiar el circuito l6gico del sistema de
control tactil.
MySQL Workbench. Herramienta utilizada para disefiar el modelo entidad-relacion y gestionar

la base de datos del ranking de jugadores. Disponible en:

https://www.mysqgl.com/products/workbench/


https://www.pixilart.com
https://code.visualstudio.com
https://code.visualstudio.com
https://chat.openai.com
https://gemini.google.com
https://www.arduino.cc/en/software
https://www.tinkercad.com
https://www.mysql.com/products/workbench/
https://www.mysql.com/products/workbench/

Python 3. Lenguaje de programacion utilizado para desarrollar el videojuego, integrar el control

Arduino y gestionar la base de datos. Documentacion oficial: https://www.python.org/doc/



https://www.python.org/doc/
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