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Resumen

En la siguiente memoria describiremos un sistema, principalmente orientado a fines
did4cticos, con el que organizar y jugar campeonatos online de preguntas.

Basado en la prueba de concepto llevada a cabo en [1], el sistema se enfoca en ofrecer

una herramienta educativa ttil tanto para alumnos como para profesores.
Mientras que ayuda a los alumnos, convertidos en jugadores, a repasar los contenidos ex-
puestos en clase de una forma efectiva, atractiva y divertida, ofrece a los profesores una
potente herramienta con la que poder someter a autoevaluacién a sus pupilos, sean el ni-
mero que sean, sin tener que involucrarse mas alld que en la puesta en marcha de un torneo.
Elegir la fecha de comienzo de este, la categoria de las preguntas que se haga a los alum-
nos y el nimero de rondas de que consta serdn unas de las pocas tareas en las que se verd
implicado.

Los campeonatos se gestionardn a través de una aplicacién web, donde los alumnos

podran apuntarse a un torneo previamente creado por su profesor y gestionar, por ejemplo,
la hora a la que prefieren jugar una partida o la solicitud de revisioén de una pregunta hecha
durante una de sus partidas.
Las partidas se jugardn a través de un canal de chat donde un programa robot se encargara
de hacer las preguntas oportunas a los jugadores, evaluar sus respuestas, dar pistas sobre
la solucién y conceder un punto al contrincante que antes acierte cada pregunta. Cuando
uno de los dos jugadores obtenga la puntuacién necesaria para ganar la partida, el mismo
software robot se encargard de finalizar la partida, proclamar un vencedor y facilitar los
datos necesarios al sistema para que se le sume un punto a la puntuacién del ganador en la
clasificacién del torneo.

Tanto jugadores como profesores disponen también de una pagina web del proyecto
donde encontrar documentacién sobre el funcionamiento de todas las partes del sistema,
instrucciones de uso, noticias y la opcidn de jugar alli mismo su partida sin tener que utilizar
ningln otro programa ni abandonar la web.

Durante el proceso de desarrollo, el sistema ha sido probado por jugadores que, incluso
en sus primeras etapas de madurez, han resaltado el espiritu competitivo que despierta
en ellos. Se destaca especialmente la motivacion personal que demuestran al conocer de
antemano cudl serd el tema de las preguntas que se realizardn en las partidas y prepararlas
con ahinco para ser los vencedores. Si el jugador resulta vencido en una partida, preparard

la préxima con m4s insistencia.
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1. Introduccion

La tarea del aprendizaje de ciertos conceptos que necesitan memorizacion en el colegio, el
instituto o la universidad, en ocasiones es ardua para los alumnos. Demasiadas asignaturas, mu-
chos conceptos distintos y no relacionados, tiempo que dividir a la hora de dedicarse a estudiar
y aprender cada uno de ellos ...

(Pero qué ocurriria si el estudiante se sientiese motivado por algo més alla que por el mero
aprendizaje o aprobar la asignatura para olvidarse para siempre de lo preparado antes de una
prueba de evaluacién? Ante la respuesta a esa pregunta surgié la idea de introducir algo mas
alla de los métodos tipicos de ensefianza y hacer que, tanto para profesores como para alumnos,
todo sean beneficios.

Un grupo de profesores llevaba tiempo utilizando un software que, después de configurarse
apropiadamente y lanzarse, se conectaba a un canal de chat y empezaba a hacer preguntas.
Analizaba las respuestas recibidas, asignaba un punto al jugador que antes respondiese de forma
correcta, facilitaba pistas si, pasado un tiempo, ningin jugador habia acertado y, una vez que
uno de los jugadores alcanzaba una cierta puntuacion, le declaraba ganador de la ronda de
preguntas.

El software funcionaba de maravilla y los alumnos respondian de forma muy positiva al

método, pero tenia varios inconvenientes, como:
= [a dependencia del profesor o alguien que lo manejase.
= La experiencia del usuario a la hora de utilizar IRC.

= No mantenia el estado de anteriores jornadas.

La tarea estaba clara, el esfuerzo invertido en crear un sistema que al menos solventase los
inconvenientes anteriores mereceria la pena y daria pie a que el método fuese utilizado por un
mayor nimero de gente, profesores y alumnos, que aportasen experiencia sobre su uso y perfi-
lasen atin mds su funcionamiento hasta convertirlo en, ojald, una herramienta did4ctica presente

en cualquier clase.

En [[1] se dieron los primeros pasos para alcanzar el hito y, tras esa prueba de concepto, este
proyecto de fin de carrera remata el trabajo.

Con la concepcion de FLEQ (Free LibreSoft Educational Quizzbowl), los profesores ya no
tienen excusas para utilizar este nuevo método de una manera facil y potente para ellos y los

alumnos, que se verdn atraidos por los campeonatos de partidas que les enfrentardn unos con

5



otros respondiendo preguntas acerca de la asignatura.

En esta memoria se detallardn los requisitos que se tuvieron en cuenta a la hora de planificar
el sistema, las tecnologias que se han utilizado para hacerlo realidad, los resultados de pruebas
realizadas con alumnos reales externos al proyecto y los futuros trabajos relacionados con la

idea que podrian llevarse a cabo.



2. Objetivos

Teniendo en mente las experiencias anteriores a su desarrollo, cuando una parte de las fun-
ciones implementadas eran realizadas manualmente por un profesor, se tiene claro que la moti-
vacion de los alumnos utilizando este método de repasar conceptos es alta. Los objetivos princi-
pales que se han marcado no ha sido tanto mejorar esa experiencia, que ya era demasiado buena,
sino mejorar la forma de llegar a ella. Esto quiere decir, la forma en la que un profesor puede
obtener con sus alumnos resultados iguales o mejores a los cosechados antes de esta solucion y
la forma en la que un alumno puede seguir disfrutando de una experiencia idéntica que, ademads,

ahora aporta mds funcionalidad.

Para definir los objetivos se ha tenido claro el problema al que nos enfrentamos, que es suplir

las carencias de un método que ya se estaba poniendo en funcionamiento. Carencias como:

= La dependencia del profesor o alguien que lo manejase. El software no se ejecutaba aut6-
nomamente y tampoco se generaban de esta forma los archivos de configuracion necesa-

rios para cada tipo de partida.

= [a experiencia del usuario a la hora de utilizar IRC, ya que no todos lo conocian y para
algunos resultaba complicado el proceso de llegar a conectarse a un canal de cierta red

IRC sin tener conocimientos previos.

= No mantenia el estado de anteriores jornadas. Aunque las partidas eran muy entreteni-
das, una vez terminadas todos volvian a empezar de cero, sin importar que previamente
hubiesen ganado una o diez partidas de una misma temética. Eso hacia que reinase un
ambiente de igualdad al comienzo de cada partida pero, por otra parte, no recompensaba
correctamente a los jugadores que ganaban una partida, ofreciéndoles el mérito efimero
de haber ganado pero sin reconocimiento posterior pasados los minutos o los dias hasta

la siguiente partida.

Dejando a un lado la efectividad, la diversion y lo atractivo que ya era antes el método, los
objetivos principales que se han marcado durante el desarrollo del sistema han sido dotarlo de

facilidad de uso y casi total autonomia.

» Ficil de usar: la facilidad de uso tiene que ser un requisito indispensable en el sistema.
Tanto el profesor, en su rol de administrador de torneos, como los alumnos, en el suyo

como jugadores, deberian encontrar el menor nimero de trabas, a poder ser ninguna, a la
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hora de aprender como se utiliza el sistema. De manejar las herramientas necesarias para
utilizarlo y de volver a repetir el proceso cuantas veces deseen. Que el tanto alumnos como
profesores empleen mds tiempo utilizando el sistema que aprendiendo cémo hacerlo es
una meta principal en la facilidad de uso.

Hay que tener en mente que el sistema estd enfocado a alumnos y profesores de cualquier
nivel educativo y de cualquier drea de conocimiento. Asi, los conocimientos minimos de
cada usuario tendrdn que ser tomados como conocimientos muy generales y abstraer la

mayor parte de detalles técnicos.

(casi) Auténomo: siendo este objetivo mds enfocado al rol del profesor que al del alumno,
se centra en ofrecer una herramienta potente. Que requiera un tiempo infimo en compara-
cién con los resultados que va aportar a quien lo utiliza para crear un torneo y que pueda,
de nuevo, abstraerle de toda la complejidad que maneja el sistema y darle las tareas lo
maés prefabricadas posibles.

Un usuario administrador de torneos se centrard principalmente en preparar un fichero de
preguntas y respuestas, quiz4 el trabajo méas laborioso pero no mas que el que debe hacer
para cualquier tipo de evaluacion en la que pruebe a los alumnos. Una vez preparado el
fichero, solo tendra que definir la fecha de comienzo del torneo y el niimero de rondas de
las que consta y, salvo para consultar el estado del ranking de jugadores o responder a la
revision de una pregunta propuesta por un alumno, su trabajo habra acabado. Cuando el

del sistema con los jugadores acaba de empezar.

Ubicuo: como mejora al sistema antiguo, se pretende que los torneos puedan llevarse a
cabo en horarios fuera de clase. Que los alumnos puedan elegir a qué hora juegan una
partida y ello se convierta en una actividad que, aunque puede ser comentada en clase, no
requiera tiempo en el aula y haga a los jugadores independientes de las horas lectivas a la
vez que hace al profesor disponer de un tiempo extra de formacion a sus alumnos del que

se encargard FLEQ.



2.1. Metodologia empleada

Cuando se empez06 a trabajar en el proyecto, preparando al principio la prueba de concepto
de Campeonatos de Trivial a través de IRC, el hito a alcanzar era obtener un sistema funcional.
Lo basico para poder construir sobre algo que funciona, algo que ademds de funcionar atrae y
posee mucha mds funcionalidad por encima de la bésica.

Para ello se empezo trabajando en el primer puntal de la plataforma, un IRC bot que se encar-
gase de llevar a cabo la parte mas fundamental del sistema: las partidas.

Blitzed Trivia era el software que se habia estado probando hasta ese momento por los profe-
sores para llevar a cabo partidas. Y aunque el proyecto llevaba varios afios sin actividad por
parte de ningun desarrollador, tenia una caracteristica primordial para que eso no nos afectase:
es software libre.

Con la libertad para acceder al c6digo de Blitzed Trivia y poder modificarlo, se actualizd pri-
mero para que pudiésemos utilizar las herramientas actuales de compilacion con €l — después
de casi diez afios sin modificarse, habia c6digo obsoleto que ya no cumplia los estdndares del
lenguaje de programacion en el que estaba escrito.

Conseguida la tarea de tener el funcionando el software para llevar a cabo partidas, se empe-
z6 a pensar de qué manera se podria llegar a un sistema que automatizase el uso de ese software
y ofreciese la funcionalidad necesaria para organizar campeonatos. Asi es como se decidi6 crear
un gestor de torneos.

El gestor de torneos, a través de un interfaz web, ofrecia a los usuarios la funcionalidad para
crear o participar en un torneo segun el rol que desempenasen.

Hasta ese punto, la prueba de concepto demostré una funcionalidad minima del sistema y

un punto sobre el que apoyar la proxima fase. El sistema funcionaba pero no ofrecia autonomia
completa a los administradores de torneos, que tenian que depender del administrador de la
plataforma para llevar a cabo tareas esenciales para ellos como subir preguntas al sistema o
definir las caracteristicas de un torneo.
Con el proyecto en su nueva fase se han centrado esfuerzos en hacerlo completamente auténomo
para cualquier tipo de participante, jugador o administrador de torneos, asi como dotar a ambos
grupos de un lugar donde poder obtener informacion adicional sobre como jugar, de qué trata
el proyecto, futuras actualizaciones ... del que antes no disponian.

Con la concepcion del sistema como tres partes diferenciadas: el FLEQbot para realizar
las partidas, el gestor de torneos y la pagina web del proyecto, los participantes tienen a su
disposicion todos los recuros necesarios para usar el sistema con los objetivos planteados en su

concepcion.



3. Descripcion informatica

3.1. Arquitectura

Toda la arquitectura de FLEQ se sustenta sobre el puntal del software para realizar par-
tidas en IRC, el FLEQbot. Que inicialmente fue desarrollado utilizando el software Blitzed
Trivia y que decide como todo el sistema se ordena alrededor para organizar los torneos, ya que
FLEQbot en solitario solo puede utilizarse para jugar una unica partida. La siguiente ilustracion
muestra la arquitectura final del sistema creada alrededor de FLEQbot y que dota al proyecto

de la capacidad de organizar torneos auténomos.

Cliente IRC
(local,
;”\_\ ;I: E smartphone "\

Profesor Alumno 0 WEb)

!

Navegador Web

{

Red [RC

FLEQbot
Gestor de torneos P N
(Django) Scripts Python
+ Cron

Figura 1: Arquitectura software creada alrededor de FLEQbot y que dota al sistema de autono-

mia.

Como puede verse, tanto el profesor como los alumnos acceden al gestor de torneos a través
de un medio normalmente manejado por todos ellos con asiduidad, un navegador web.
Los jugadores utilizardn un cliente IRC, disponible para muchas plataformas diferentes, para
acceder al la red IRC que se utilizaré para jugar la partida.
Los scripts en Python y el planificador de tareas Cron se encargardn de recoger los datos ne-
cesarios tanto del gestor de torneos como de los logs generados por FLEQbot al terminar cada

partida para hacer que el sistema mantenga su funcionamiento automatico.
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3.2

Los subsistemas de software

Los subsistemas de software sobre los que se sustenta el sistema y que soportan al software

desarrollado se basan en soluciones de software libre:

3.3.

Linux: La distribucién de GNU/Linux elegida es Debian en su version estable actual,

Squeeze.

Apache: El popular servidor web de cédigo abierto se encarga de proporcionar el acceso
web tanto al gestor de torneos como al sitio web de FLEQ. Ademads de servir archivos

como el codigo fuente del software del proyecto.

SQLite: La ligera pero potente base de datos aporta facilidad a la hora de acceder a todos

los datos almacenados en el gestor de torneos.

Python: Es el lenguaje elegido tanto para el desarrollo del gestor de torneos (a traves del

framework Django) como para los scripts de automatizacién de tareas.

El gestor de torneos

Para el desarrollo del gestor de torneos se ha elegido Django, un framework de desarrollo

web escrito en Python. El gestor es accesible desde la direccién http://quizbowl.trivial.

libresoft.es|y ofrece un interfaz web facil de utilizar para los participantes.

Las funciones que el gestor ofrece a los participantes son:

Registro en el sistema, necesario para administradores de torneos y jugadores.

Almacenamiento de preguntas para las partidas. Tarea que deberd realizar un administra-

dor de torneos cada vez que quiera subir nuevas preguntas.
Creacidon de nuevos torneos. Por el momento, solo permitido a administradores de torneo.
Participacion en un torneo. Permitido para participantes con ambos roles.

Chequeo de detalles de torneo, incluido ranking de jugadores. Que podra ser utilizada por

jugadores y administradores de torneo.
Chequeo de detalles de partida. Accesible para ambos roles.

Eleccion de hora de preferencia para proxima partida. Opcion tnicamente disponible para

jugadores y que les permitird elegir una hora de preferencia de comienzo de partida que,
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st llega a ser comtin entre los dos participantes de una partida, seré la que prevalezca sobre

una hora por defecto a la que todas las partidas comenzardn si no se encuentra consenso.

= Tramitacion de solicitudes de revision de pregunta. Diferenciable si se accede desde un
perfil de jugador, que es quien abre la solicitud y consulta su estado, o un perfil de admi-
nistrador de torneo, que serd quien aporte el texto de la solucion.
El jugador deberi facilitar su identificador, el nimero que aparece antes del enunciado de

cada pregunta durante la partida, a la hora de solicitar la revisién de dicha pregunta.

3.4. FLEQbot

Un fork de Blitzed Trivia, el software de partidas de preguntas a través de IRC, que nos
permite configurar muchos de sus pardmetros para adaptarlos al modo de juego elegido para las
partidas.

Una vez lanzado junto con un archivo de preguntas y uno de configuracion, el bot es autbnomo

y el encargado de

= Establecer los permisos de los usuarios del canal

= [nvitar a los jugadores de una partida

= Hacer preguntas

= Facilitar pistas sobre la respuesta a la pregunta

= Comprobar si las respuestas de los jugadores son correctas
= Adjudicar puntos al jugador que acierte antes una pregunta

= Declarar vencedor al jugador que acierte antes un nimero determinado de preguntas

El formato del archivo, en texto plano, de preguntas que maneja FLEQbot y que es propor-

cionado por el script correspondiente antes de lanzarlo es el siguiente:

Cada linea contendréd una pregunta donde los campos entre corchetes son opcionales y el

asterisco significa que ese campo puede repetirse ninguna o muchas veces.

categorial,categorial*;pregunta;respuestal; [respuesta2; [respuesta3; [respuestasd;]]]

= categoria: Indica la(s) categoria(s) de la pregunta. Al menos debera tener una. Separalas

con comas si son mas.

12



= pregunta: El texto completo de la pregunta.
= respuestal: La respuesta a la pregunta anterior. Serd la que se muestre al jugador.

= respuesta2: Es opcional y una respuesta alternativa a la pregunta. Si se incluye, parte de

ella se utilizard para dar pistas a los jugadores.

= respuesta3, respuesta4: También son opcionales y respuestas alternativas a la pregunta.
Un ejemplo de archivo con tres preguntas es:

acertijos;;De qué color era el caballo Blanco de Santiago?;Blanco;

acrénimos,memes;;Qué significa LOL?;Laughing Out Loud;Laugh Out Loud;Lots Of

Laughs;
arte,cultura general,personajes;;Cudl era el nombre de la mujer del pintor
Salvador Dali?;Gala;Gala Dali;Gala Eluard Dali;Gala Eluard Dali;

Aunque es posible configurar FLEQbot para conectarse a cualquier red IRC abierta, i.e. que
sea accesible para cualquier usuario y sin restricciones que provoquen que el software no fun-
cione correctamente, durante todo el proceso de desarrollo y pruebas se ha utilizado Freenode,
la red IRC orientada al software libre por ofrecer una alta disponibilidad y no tener ninguna

restriccion contra el uso de nuestro bot IRC.

Una vez ejecutado el software, este se conectard a un canal IRC, creado con un nombre
aleatorio. Establecera los permisos del canal para evitar que nadie se una a €l salvo usuarios
invitados y procederd a invitar a los participantes de la partida. En diagrama del apéndice A.

describe esta secuencia de eventos.

3.5. Scripts de automatizacion de tareas

La combinacién del uso de scripts con un planificador de procesos hacen que el sistema sea
realmente automatico.
Aunque algunos procesos se ejecuten por la accion de un participante, jugador o administrador,
en el gestor de torneos, la mayoria de los que mantienen el sistema funcionando son planificador

y realizados, cuando llega su momento, por scripts.
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3.5.1. Python como lenguaje de scripting

La eleccién de Python como lenguaje de scripting permite una muy buena integracién con
el framework de desarrollo web, Django, que utiliza el mismo lenguaje.Debido a ello es casi
trivial acceder a funciones del gestor de torneos desde el exterior.

A continuacién se resume la funcién de cada script que actia en el sistema:

tournament_creator.py
Es el encargado de decidir si, el dia de su fecha de comienzo, un torneo sigue adelante.
La tnica condicién para que no lo haga es que el nimero de jugadores inscritos en él sea
menor de dos (esto no es el solitario).
Si el torneo no cumple la condicion anterior, informa mediante una notificacion por correo
electronico al administrador del torneo y al jugador, en el caso de que hubiese.
Si, por el contrario, el torneo sigue adelante, informa a los jugadores inscritos en €l de
que este va a dar comienzo y crea las rondas correspondientes definiendo su fecha de

comienzo y de fin.

round_creator.py Se ocupa de comprobar qué rondas comienzan ese dia e informar mediante
correo electrénico a sus jugadores si participardn en ellas.
La unica condicién para que un jugador no participe en las partidas de una ronda es que
el nimero de jugadores del torneo sea impar. En este caso, un jugador por ronda elegido
al azar permanece en ronda de meditacién", obteniendo un punto de partida y espera a la
siguiente ronda, si la hubiese.
El script empareja a los jugadores participantes de la ronda y crea las partidas convenien-

tes, utilizando para ello las reglas del sistema suizo.

player_reminder.py
Treinta minutos antes del comienzo de cada partida, envia un recordatorio a los jugadores

a través de correo electrénico.

game_launcher.py
Toma nota de todas las partidas cuya hora de comienzo sea dentro de tres minutos o me-
nos y prepara los archivos necesarios para que cada una de ellas se ejecute.
Crea un archivo de preguntas seleccionando aquellas de la base de datos etiquetadas con
la categoria de la que trate el torneo de la partida.
Confecciona el archivo de configuracion necesario para lanzar FLEQbot incluyendo los

datos necesarios y particulares de cada partida.
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Por ultimo, y después de almacenar los anteriores archivos en un directorio unico para
cada partida, lanza el script game_watchdog.py, que seguird con el proceso de ejecucion

de las partidas.

game_watchdog.py
Haciendo uso de los archivos generados por el script anterior, lanza FLEQbot y aguarda
a que termine su ejecucion (signo de que la partida ha finalizado).
Después de parsear el archivo de log de la partida, lo almacena en el campo correspon-
diente de la base de datos y suma un punto de partida al ganador.
Por tdltimo, comprueba si la partida que ha terminado era la dltima del torneo y, si es asf,
envia un correo electrénico a jugadores y administrador informando de que el torneo en

el que participaban ha finalizado.

Ademas de las notificaciones descritas en en el funcionamiento de cada script, el sistema
también notificard a los participantes de nuevos eventos cada vez que la hora de comienzo de
una partida haya sido modificada (jugadores), una nueva solicitid de revision haya sido abierta

(administradores) o una revision haya sido tramitada (jugadores).

3.5.2. Cron como planificador de tareas

Cron, el planificador de tareas que puede encontrarse en la mayoria de sistemas tipo Unix,
es el encargado de lanzar los scripts del apartado anterior a las horas oportunas para que realicen
su trabajo.

A continuacién se detalla a qué hora y con qué frecuencia se lanza cada tarea:

00:01h - cada dia - tournament_creator.py
La primera tarea que se ejecutard en el dia. Esto es debido a que las demas dependen de

ella en el caso de que el torneo no haya sido creado atn.

00:10h - cada dia - round_creator.py
Si el torneo se acaba de crear, esta tarea se encargard de crear las partidas correspondientes
a la primera ronda. Es por eso por lo que se distancia nueve minutos de la anterior tarea,

para darle tiempo a que la anterior termine.

09:30h, 15:30h, 21:30h - cada dia - player_reminder.py

Recordatorios a los jugadores media hora antes del comienzo de la partida.
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09:57h, 15:57h, 21:57h - cada dia - game_launcher.py
Encargada de lanzar la partida a las horas del dia predeterminadas de comienzo de juegos.

3.6. Pagina web del proyecto

La pagina web del proyecto, accesible a través de la url http://trivial.libresoft.es,
estd programada utilizando HTML y una hoja de estilo para darle formato.
Su estructura es simple y directa para ofrecer un recurso de facil manejo tanto para nuevos
participantes como para los ya experimentados.

Tanto jugadores como administradores de torneo podran encontrar informacidn ttil en sus

diferentes secciones:

Qué es FLEQ Un espacio donde nuevos participantes pueden aprender acerca del proyecto.

Leyendo acerca de qué se trata, cudles son sus funciones ...

Reglas Donde tanto nuevos participantes como aquellos con experiencia que quieren repasar
las reglas del juego pueden ver un listado de las reglas que rigen en cada una de las partes
de FLEQ.

Coémo jugar Una completa coleccion de how-tos donde se explica paso a paso como utilizar
cada parte del juego.
Esta seccion estd orientada tanto a jugadores como administradores de torneo y, si un
participante novel la recorre en orden podré llegar a aprender todo lo necesario para el

uso de la herramienta.

Jugar La seccion donde los jugadores que quieran acceder tanto a su partida como a cualquie-
ra de los canales de Freenode pueden acerlo sin tener que utilizar mds medios que su

navegador web.

Noticias Un lugar donde incluir las actualizaciones y noticias relacionadas con el proyecto.
Los participantes registrados pueden consultarla asiduamente para estar al dia del estado
del proyecto y los nuevos participantes pueden leer las dltimas noticias para tener una

idea del timeline del sistema.

FAQ Una seccién donde recoger las respuestas a las preguntas que mds frecuentemente se
hacen los participantes.
Aunque ya recoge casi una decena de respuestas a preguntas frecuentes, esta seccion se
ird ampliando con otras nuevas a medida que el sistema es probado por mas participantes

y, de sus experiencias, se extrae qué dudas en comun suelen tener.
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Uno de los atractivos que ofrece la pagina a los jugadores es gwebirc, el cliente web IRC

que pueden encontrar en la seccion Jugar.

3.6.1. qwebirc

Con la inclusion del cliente IRC gwebirc en el apartado Jugar de la pagina web, se da la
posibilidad a los jugadores de llevar a cabo sus partidas sin tener que utilizar ningtin otro recurso
aparte de un navegador web capaz de utilizar Javascript.

Esto permite a usuarios poco experimentados con el uso de IRC acceder al chat en muy pocos
pasos y sin la necesidad de instalar y configurar un cliente IRC en su ordenador.

El qwebirc ofrece un cliente web muy fécil de utilizar y, aunque carece de opciones para
mantener el estado de una sesion a otra (almacenar nick, password o canales a los que conectarse
al comienzo) serd suficiente para que, al principio, los jugadores no tengan como excusa la

dificultad de usar el IRC para no participar en un torneo.

Ew Connection details

Connect to freenode IRC

Nickname:
Channels: #fleq

Auth to services: ¥

Username:
Password:

reCAPTCHA:

influence
HERCe e

Reload
Audio captcha:

Connect

Figura 2: Pantalla de login de gwebirc, a través de la cual, rellenando los campos correspon-

dientes, los jugadores acceden a una red IRC (Freenode en este caso).
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v Status #fleq x #flegql23 *

[Welcome to FLEQ

[18:37] =mBrtil> hola! 4 @FLEQbot
[18:37] =g@to> hola g0to.
[18:37] =gBto> listo para la partida? achyt
[18:37] =m@rtil> listo

[18:38] =@FLEQbot> Welcome to FLEQ. A new game is starting (6

guestions in database). The game will commence in 15 seconds. First

player to hit 3 points on score, wins!

[18:38] =mBrtil> esto empieza

[18:38] =gBto> a por ello

[18:38] =<@FLEQbot> 77: éQué parte del cuerpo distingue

principalmente y en la mayoria de los casos a un mono ¥ un simio?

[18:38] =gBto> la cola

[18:38] =@FLEQbot> 1 points to g@to, who gave the correct answer La

cola

[18:38] =@FLEQbot= - Score -

[18:38] <@FLEQbot> g@to[l], mOrtil[@]

[18:38] =mBrtil> uff, eres rapido

[18:38] =gBto= ;) -

Figura 3: Captura de un momento de una partida llevada a cabo a través de gwebirc.

Después de las experiencias llevadas a cabo con jugadores, se observa que muchos, anima-

dos si se les guia en el proceso de instalacion y configuracion, dan el paso de utilizar un cliente

IRC local y explotar su potencia no solo para jugar sus partidas, sino para utilizar cada vez mas

de vez en cuando el IRC y participar en los canales que en Freenode tiene a su disposicion.

3.7. Control de versiones

Aunque no se empez6 a utilizar hasta el pasado mes de octubre, el cédigo fuente del pro-

yecto y algunos archivos adicionales son respaldados por un sistema de control de versiones.

El software elegido para este propdsito es Git y las principales caracteristicas que su uso aporta

son:

= Control de versiones no centralizado. Lo que permite mantener repositorios locales e

independientes de maquinas remotas.

= Acceso al log de cambios desde que se creé el repositorio. Pudiendo acceder a las modi-

ficaciones que se han hecho de un archivo desde que se incluyé en el sistema de control

de versiones hasta su estado actual.

» Ficil de compartir con otros desarrolladores que, sin en un futuro quieren unirse al pro-

yecto, solo tendrdn que descargar su copia del repositorio.
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Actualmente se utilizan dos repositorios independientes, uno para el control de cambios en el
gestor de torneos y otro para FLEQbot.
En un futuro, gracias al uso de Git, pueden aplicarse herramientas de mineria de datos en ambos

repositorios y obtener informacién sobre el proceso de desarrollo del proyecto.
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4. Pruebas

Una de las ventajas que se han tenido durante el desarrollo de esta ultima fase del sistema
han sido las pruebas a las que este se ha sometido utilizando a unos de sus futuros usuarios, los
jugadores, como testeadores.

Tanto al terminar la prueba de concepto de la fase anterior como en un grado de madrurez media
de esta, el sistema fue probado por un grupo de usuarios que lo utilizé y proporciond el feed-
back necesario para saber si se estaba avanzando en la buena direccién y qué partes necesitaban

modificarse si asi no era.

Los usuarios de la primera prueba fueron algunos miembros del grupo de investigacion
LibreSoft, quienes se ofrecieron a jugar las partidas de un mini torneo que duré una tarde.

El sistema se encontraba a punto para entregar la prueba de concepto, asi que las gestiones de
creacion del torneo, lanzamiento de partidas y creacion de rondas e informacion a los usuarios
de los pasos a seguir para utilizar el sistema fueron relizadas por mi mismo manualmente.

Los jugadores de la segunda prueba fueron los alumnos de las asignaturas Protocolos para la
Transmision de Audio y Video en Internet e Informacion Audiovisual en Redes de Ordenadores,
de las titulaciones Grado en Ingenieria en Sistemas Audiovisuales y Multimedia e Ingenieria de
Telecomunicacidn respectivamente.

Los alumnos fueron animados por el profesor de las asignaturas, que les ofrecié unas pautas
minimas sobre como acceder al sistema y, durante el desarrollo del campeonato, todos fueron
asistidos a través de un foro de debate donde se resolvié todas sus dudas.

Aunque el proyecto en ese momento carecia de una pagina web y las tareas de automatizacion
para el administrador de sistemas atin no estaban terminadas completamente, se observé que,
aunte un nimero de jugadores mayor que en la primera prueba y con una duracién del torneo de
varios dias, los alumnos seguian manteniendo su motivacién y respondian muy positivamente al
método con esfuerzos por mantenerse altos en el ranking de jugadores y batir a sus compafieros

de clase en las partidas.

En el apéndice A se pueden encontrar los resultados de una encuesta de satisfaccion que los
jugadores de ambas pruebas rellenaron después del acontecimiento.
Cabe destacar que la mayoria de jugadores ha reportado un problema concreto durante las dos
sesiones de prueba. Este problema, que en realidad no lo es y al que se da respuesta en la seccién
FAQ de la pagina web, lo encuentran al responder algunas preguntas y ver que en la pantalla

de su cliente IRC, aunque su respuesta a la pregunta hecha por FLEQbot es correcta y aparece
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antes que la de su contrincante, el punto se le otorga a su oponente. El error no es tal ya que
el cliente IRC imprime la respuesta del usuario local sin chequear si ha llegado al servidor ni
cuando, lo que provoca que aunque el jugador vea en su cliente su respuesta antes que la de su

compafiero, es la otra la que ha llegado antes y, por lo tanto, la que se ha llevado el punto de la

pregunta.
Cliente IRC Cliente IRC
Jugador 1 gearvidor IRC Jugador 2
Pregunta /
Respuesta J1 Pregunta
\ Respuesta |2
% iyt
Respuesta |2 '
v \ 4 4
tiempo tiempo tiempo

Figura 4: Efecto de falsa respuesta correcta recibida.

[\
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5. Conclusiones

Aun cambiando la manera en la que los estudiantes se implican en este nuevo método de

ensefianza, su motivacion se ha mantenido.
Cuando el sistema no existia y el profesor era el encargado de realizar todas las tareas de con-
figuracion y puesta en marcha de una partida, los estudiantes solian intervenir en esas partidas
en horario de clase. Normalmente, siendo guiados por el profesor, que podia asistir in situ los
problemas o cuestiones que tuviesen en ese momento. Pero tras implicar a los alumnos en el uso
de FLEQ, haciéndoles mds independientes y proactivos (ellos lees como funciona el sistema,
como involucrarse, como participar ... ) han respondido tan bien como anteriormente y no han
dejado a un lado la actividad por ser mas lo que tuviesen que entregar que lo que obtuviesen a
cambio.

Aunque atin no se ha realizado ninguna prueba con profesores agenos al proyecto e involu-
crados en dreas no relacionadas con la informatica, el sistema ofrece un herramienta para ellos
incluso més facil de manejar que para estudiantes, por lo que se espera que su aceptacion entre
los docentes sea alta y que el boca a boca, no solo entre profesores sino de alumnos que lo han
probado en otras asignaturas al resto de profesores, beneficie a su rdpida expansion.

Tras la prueba de concepto expuesta en Partidas de Trivial a través de IRC el sistema ha
evolucionado y ha pasado con creces su prueba de madurez.

El sistema estd listo para su uso y, si es aceptado por la comunidad educativa, puede incluirse
como una herramienta mas de aprendizaje a través de internet como lo han sido, no hace mucho,

los foros de debate o los blogs.
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5.1. Logros principales alcanzados

Como se ha indicado en el apartado anterior, el hecho de haber mantenido la atencién de los
estudiantes que ahora se involucran ellos mismos en la actividad sin tener a un profesor que les
asista, es un gran logro.

El sistema ha aportado funcionalidad a la vez que ha aumentado dificultad, pero los jugadores
han seguido motivados igualmente.

El sistema ofrece una herramienta que descarga de un gran trabajo a los profesores en com-

paracién con la cantidad de alumnos a los que puede llegar a dirigirse.
Una vez preparadas las preguntas que se quieren realizar en los torneos que se organicen, en
unos minutos un profesor podrd organizar torneos para cientos de jugadores dejando que sean
ellos los que lleven a cabo toda la tarea. Si algin alumno quiere solicitar la revisiéon de una
pregunta, sabrd que tiene el apoyo del profesor para solventarlo, pero el jugador se siente en
todo momento independiente y autosuficiente y en rara vez necesita algo que vaya mads alld que
sus propios conocimientos.

La obtencion de un sistema casi totalmente autonomo y en el cual los roles de los partici-
pantes no necesiten de nadie mds para poder involucrarse es uno de los principales objetivos
cumplidos.

En comparacién con la prueba de concepto expuesta en Campeonatos de Trivial a través de
IRC, el sistema ha conseguido que los administradores de un torneo puedan realizar ellos mis-
mos todas las tareas relacionadas con la gestion y administracion de sus torneos, aportindoles

una independencia total del administrador de la plataforma.
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5.2. Posibles trabajos futuros

Enfocado a un nimero tan grande de usuarios, las posibilidades futuras del proyecto son
muchas. Cada universidad, cada clase, cada alumno o profesor tendrd sus propias demandas
sobre el rumbo que deberia tomar el sistema para adaptarse a sus necesidades. Demasiadas para
poder describirlas una a una, aunque a continuacién se detallan algunas de las mds generales y
que podrian dar pie a que el sistema llegase a adoptarse por un nimero de usuarios muchisimo

mayor gracias a ellas.

5.2.1. Comunidad FLEQ

Con el sistema funcionando y disponible como software libre, un gran paso para el proyecto
seria crear una comunidad alrededor de él que no solo contribuya en el desarrollo del software,
sino a mejorarlo en todos los sentidos.

Algunas de las herramientas con las que esta comunidad podria contar serian:

Un foro de debate a disposicion tanto de jugadores como de desarrolladores. Con diferentes
secciones donde aportar ideas y sugerencias, promocionar futuros torneos, compartir fi-

cheros de preguntas . ..

Una forja para desarrolladores. Podria utilizarse alguna de las mas famosas, como Github o
Sourceforge, o incluso aprovechar el uso de Git y una de las interfaces web que ofrece e

incluirla en una seccion propia de la pagina web del proyecto.

Un sistema de clasificaciones permanente que convirtiese el juego en una competicién cons-
tante. Que cada jugador acumule puntos en un ranking general, no solo en el campeonato
que disputa, y que motive a los jugadores a participar en el mayor nimero de campeona-
tos para conseguir el mayor nimero de puntos y posicionarse en lo mds alto de la tabla.
El mejor posicionado, por ejemplo, mensualmente podria recibir algin tipo de premio
como recompensa y asi motivar atin mds a los demds a alcanzar su puesto y a él a mante-

nerlo.

5.2.2. Internacionalizacion

En relacion directa con la idea de crear una comunidad, hacer que el sistema sea accesible
internacionalmente podria aumentar en gran medida el nimero de jugadores.
Aunque el primer paso serfa traducir al inglés todo el interfaz, en un futuro la idea podria atraer

a jugadores de todas las nacionalidades que no dominen ni el espafiol ni el inglés y necesiten
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una version en su idioma para poder jugar u ofrecer el juego a sus conocidos.
Como parte de la comunidad, se podrian utilizar herramientas de traduccién colaborativa y
que cualquiera, sin necesidad de conocimientos de programacién, pueda ayudar en la tarea de

traduccidn de las diferentes partes del sistema.

5.2.3. Version movil

Que los participantes de un torneo puedan acceder a una version del sistema para dispositi-
vos moviles aumentarfa atin mds el nimero de ellos interesados en participar a la vez que harfa
mas faciles las cosas para los que ya utilizan el acceso a través de un ordenador.

La aproximacién més sencilla para llevar a cabo la idea seria adaptar tanto el interfaz del gestor
de torneos como la pagina web del proyecto para que se muestren correctamente en un disposi-
tivo mévil (pantalla de reducidas dimensiones). Afadir, si hiciese falta, elementos que hiciesen
mas fécil la introduccién de datos o la navegacién (en ausencia de teclado y raton). Y verificar
que todo ello es compatible con todos o la mayoria de los navegadores de dispositivos moviles
actuales.

Para el acceso al chat a la hora de jugar las partidas se podria recomendar uno de los clientes
IRC para las distintas plataformas moéviles que existen actualmente.

La opcién mas complicada pero mds atractiva para el usuario seria empaquetar todo el sistema
en una aplicacion, donde los jugadores tengan acceso tanto al gestor de torneos como al cliente
IRC. Se le podria afiadir una parte donde residan las secciones mas importantes de la pagina
web del proyecto, como noticias o instrucciones sobre cémo jugar.

Como plataforma elegida para desarrollar esta aplicacion, Android puede facilitar todos los
recursos necesarios. Como medio de intercambio de datos entre la aplicacion movil y las dife-

rentes partes del sistema se utilizaria JSON.

5.2.4. Integraciéon como un médulo en Moodle

Moodle, la plataforma de ensefianza a través de Internet, cada dia cuenta con mds usuarios
y entre sus posibilidades, tanto para estudiantes como para profesores, cuenta con médulos de-
dicados para, por ejemplo: foro, cuestionarios, encuestas, wiki . . .
La futura integracién de FLEQ como uno de estos médulos y que los campeonatos online for-
masen parte del desarrollo de un curso a través de Moodle es una idea atractiva para no consi-

derarla.
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5.2.5. Estadisticas y mineria de datos

Algunos profesores pueden conformarse con el feedback obtenido con la tabla de clasifica-
cién después de un campeonato, pero después de toda la informacion que contienen los logs de
las partidas, resulta muy atractivo hacer un poco de mineria en ellos y extraer datos mas alld de
quién es el ganador de cada partida.

Entre los datos que se podrian obtener estan:
= Preguntas que mas veces han sido acertadas
= Preguntas que mds veces han sido acertadas antes de la pista
= Preguntas que mds veces han sido acertadas después de la pista
= Preguntas que menos veces han sido acertadas

= Preguntas que menos veces han sido acertadas por los jugadores en las posiciones mds

altas del ranking

= Preguntas que més veces han sido acertadas por los jugadores en las posiciones mas bajas

del ranking
= Tiempo medio de duracion por partida
» Tiempo medio de acierto de cada pregunta correctamente contestada
= Nimero medio de preguntas realizadas en cada partida
= Numero de partidas no jugadas por ausencia de uno o ambos jugadores
= Horario de comienzo de partida més repetido

De este resumen, un profesor podria tomar nota de qué preguntas resultan mds mds faciles y
mads complicadas para los alumnos y suprimirlas o modificarlas en la base de datos. De igual
forma, podria tener estos resultados en cuenta a la hora de realizar otro tipo de evaluacidn para

los alumnos como, por ejemplo, un test escrito de preguntas.
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A. Eventos de una partida con FLEQbot

*Parametro definido en el archivo trivia.conf
## +sECRET, +OPIC_LOCK, +INVITE_ONLY, +nO_EXTERNAL_MSGS

Conectar con el servidor IRC *
Cambiar de nick *

| Cambiar de username y real name *

Unirse al canal *

| Establecer el modo del canal a +stin +* I

ipartida privada? * Enviarinvitacién a los jugadores *

Cambiar topic del canal *

tpartida programada? ieshora de comienzo?

Enviar mensaje de comienzo de partida

Esperar tiempo de comienzo *

Esperar tiempo entre preguntas * I_L

Enviar pregunta [¢

‘puntuacisin ganadora
alcanzada? +

irespuesta recibida? irespuesta correcta?

Sumar X puntes al acertante * H Enviar marcador

Y

itiempo de dar pista? *

isalidaautomatica? *

Desconectar del servidor

trespuesta recibida? irespuesta correcta?

stiempo de dar solucién? *

Enviar solucién

Figura 5: Diagrama del flujo de los eventos que se dan en una partida.
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B. Encuestas de opinion a jugadores

B.1. Campeonato IARO y PTAVI

Fecha de fin del torneo: 18/09/2011
Nimero de jugadores: 14
Numero de rondas/partidas por jugador: 3

Numero de encuestas completadas: 6

1. El uso del portal me parece facil e intuitivo

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%

En desacuerdo ERO0O0000000 16.67%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo EEOOOOOOOO 16.67%
De acuerdo EROO0000000 16.67%
Muy de acuerdo ERRRROO0O0O0 50%

2. La posibilidad de cambio de hora de la partida de manera consensuada me

ha parecido acertada

Muy en desacuerdo ERO0O00O00O00 16.67%
En desacuerdo EROO0000000 16.67%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo EEOOOOOOOO 16.67%
De acuerdo EROO0O000000 16.67%
Muy de acuerdo EREODOOO0O0O0O0 33.33%

3. Los avisos a través de e-mail de partidas y demas informacion durante el

campeonato me han parecido acertados

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%
En desacuerdo ooooooooogo 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo OO0000000O0O0 0%
De acuerdo EEEOO0OO0O0O0O0 33.33%
Muy de acuerdo ENEEREROOO0 66.67%

29



4. ;Qué aiadirias, suprimirias o modificarias en el portal de gestion de tor-

neos?

- El sistema de consenso de hora de juego; dar la posibilidad de conocer las priorida-
des de la otra persona y poder modificarlas una vez introducidas si no han coincidido
en una primera eleccion (o anadir comentarios para que ambos participantes puedan
concretar directamente en el portal).

Saber el resto de partidas que se disputan (aunque esto es superfluo).

- Modificaria el sistema de puntuacién a uno en el que se reflejen las respuestas
acertadas, no solo las partidas ganadas.

- Me gustaria que hubiera habido mas partidas entre los jugadores ya que si perdias
una de las tres rondas era dificil poder ganar el campeonato.

- Introduciria mensajes de ayuda como un boton de help

- Todas las horas disponibles, otra hora fija que no sea las 22:00 y mayor margen de
tiempo antes de la partida.

- Quiz4 una interfaz un poquito mds atractiva. Pero a efectos del torneo y de aplica-

ciones de este, no eché en falta nada.

5. Ha sido durante el campeonato cuando he utilizado por primera vez IRC

Si HENEEEEEER 100%
No OOOOOOOOOO 0%

6. Aprender el uso basico de IRC (acceder a Freenode, unirse a un canal, utili-

zar comandos... ) no me ha supuesto demasiado esfuerzo

Muy en desacuerdo ooooooooog 0%

En desacuerdo Ooooooooooao 0%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo EEOOOO0O0O0OO 16.67%
De acuerdo ERROO000000 33.33%
Muy de acuerdo EEEEROOO0O00 50%

7. El uso de IRC para jugar las partidas me parece acertado

Muy en desacuerdo ERO000O00O00 16.67%
En desacuerdo ooooooooogo 0%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo EEOOOOOOOO 16.67%
De acuerdo ERROOO0000O0 33.33%
Muy de acuerdo EREOOOO000O0 33.33%
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8. ;Qué sistema alternativo propondrias para llevar a cabo las partidas?

- este sistema me parece apropiado para el fin de la actividad.

- Alguno en el que la latencia fuera similar para todos

- Cualquier red social, messenger, chat... Al fin y al cabo todo son sistemas de chat
en tiempo real.. Me parece bien. Quizd watsapp, o alguna aplicacién mévil que sea
muy usada ahora (aunque IRC lo tengamos ya para el movil), pero se trata de ir

siguiendo un poco lo que mas utiliza la gente en general..

9. Me gusta la idea de dar una pista sobre la respuesta a una pregunta antes de
darla por no contestada

Muy en desacuerdo ERO0OO0O0O00O00 16.67%
En desacuerdo ooooooooogo 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0000000000 0%
De acuerdo oooooooooao 0%
Muy de acuerdo ENEEEEEROO 83.33%

10. Me gustaria que se afadiesen otras modalidades de juego ademas del uno
contra uno, como juego por equipos o todos contra todos

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%
En desacuerdo ooooooooogo 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo OO0O0O00O000O0O0 0%
De acuerdo ERO0O000000O0 16.67%
Muy de acuerdo EEEEEEREROO 83.33%

11. El ritmo del juego me parece apropiado: tiempo dado para responder, tiem-
po entre preguntas, duracion de la partida

Muy en desacuerdo oooooooooo 0%
En desacuerdo ooooooooogo 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo EEOOOOOOOO 16.67%
De acuerdo ERO00000000 16.67%
Muy de acuerdo EERRERROOO 66.67%
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12. Después de probarlo me he quedado con ganas de seguir jugando mas ron-

das, competir con mas gente y subir en la clasificacion del campeonato

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%

En desacuerdo EROO0000000 16.67%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0000000000 0%

De acuerdo EREREROOOOO0 50%
Muy de acuerdo EREOOOO000O0 33.33%

13. ;Qué anadirias, suprimirias o modificarias en el sistema de partidas en
IRC?

- Una segunda invitacion de repesca por si algun participante ha llegado 1 minuto
tarde o ha tenido algun problema con la conexion, por ejemplo.

- Que las partidas admitiesen "publico"(usuarios conectados a la sala donde se
disputa la partida pero que s6lo pueden mirar)

- Nada.

- Mejoraria el sistema de puntuar.

- Quiz4s en ciertas respuestas seria bueno dar tres respuestas posibles a elegir

- suprimiria por supuesto la LATENCIA!!

14. Indica el cliente IRC que has utilizado para las partidas

- Cliente para Windows (Pchat), cliente web y cliente para i0OS (MYIRC)
- PChat

- Bermejo7

- Freenode webchat

- Chustaman

- cliente local (pmorenol?)

15. El campeonato en general me ha parecido un buen método de repaso y

aprendizaje

Muy en desacuerdo Oooooooooodo 0%

En desacuerdo ooooooooogo 0%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo OO0O0000000O0 0%

De acuerdo ERO0000000O0 16.67%
Muy de acuerdo EEEREEEEROO 83.33%
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16. Recomendaria el uso de campeonatos como método de repaso en otras asig-

naturas de la carrera

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%
En desacuerdo ooooooooogo 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo EEEOOOOOOO0 33.33%
De acuerdo ERROO0O00000 33.33%
Muy de acuerdo EREOOOO000O0 33.33%

17. Me gusta la eleccion del sistema suizo como método de emparejamiento de

rivales en cada ronda (enfrentamiento de jugadores por sus puntuaciones)

Muy en desacuerdo ERO0OO0O0O00O00 16.67%
En desacuerdo EROO0000000 16.67%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0000000000 0%

De acuerdo ERO00000000 16.67%
Muy de acuerdo ERERROOO0O0O0 50%
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18. Anade tu comentario libre sobre las cuestiones anteriores o cualquier tema

relacionado

- Me gustaria que hubiera una eleccion de la hora de juego de las partidas al princi-
pio del campeonato para poder emparejar a la gente en relacion con la disponibilidad
horaria que hayan elegido.

- La experiencia ha estado muy bien.

Las instrucciones de ingreso y demds eran un poco €nrevesadaspara lo sencillo que
era en realidad entrar al IRC y al Trivial, y al principio falt6 un poco de informacién
clara sobre horas y dias o forma de organizar el torneo, pero una vez dentro las par-
tidas han estado muy curiosas, y Arturo ha estado muy atento a preguntas, necesida-
des, problemas, curiosidades, etc. También me parece interesante haber empezado
a manejar un poco el IRC, que hasta ahora no conocia.

Como método de repaso, el picarnos entre nosotros siempre es un incentivo mas al
estudio que simplemente leer diapositivas.

El mayor problema para las partidas en mi opinién ha sido la latencia: como son
preguntas de respuesta rapida, una mala conexién puede dejarte en desventaja.

- Una forma rédpida y sencilla de mandar mensajes a tu rival para establecer la hora
estaria muy bien

- Las horas de abajo, afiadiendo algo del tiempo del dia que estuvimos haciendo

pruebas, ya que ahi me di de alta, intal€ cliente local y jugué..

19. Indica el tiempo aproximoado en horas que te ha llevado particpar en el

campeonato, incluyendo repasar, darse de alta y las partidas

-3.00
-2.50
-6.00
-4.00
- 150.00
-4.00
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B.2. Primer mini campeonato

Fecha de torneo: 17/06/2011
Numero de jugadores: 4
Numero de rondas/partidas por jugador: 1

Numero de encuestas completadas: 3

1. El uso del portal me parece facil e intuitivo

Muy en desacuerdo Oooooooooodo 0%
En desacuerdo ooooooooogo 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo HEEEEEEOOO 66.67 %
De acuerdo oooooooooo 0%
Muy de acuerdo EEROOOOOOO0 33.33%

2. No me importa que mis reclamaciones sobre alguna cuestion en una partida
sean atendidas a través del portal en lugar de hacerse en persona o utilizando
el correo electrénico

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%
En desacuerdo ooooooooogo 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo EEEOOOOOOO0 33.33%
De acuerdo EEEEEEEOOO0 66.67%
Muy de acuerdo ooooooooogo 0%
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3. ¢Qué ainadirias, suprimirias o modificarias en el portal de gestion de tor-

neos?

- Mas informacion relativa al tipo de torneo, nimero de jugadores y de rondas a
jugar, resultado final numérico de cada eliminatoria, etc. Y mds informacién durante
el proceso de negociacién de la hora de la partida.

- Aun esté bastante verde. Por ejemplo, le afiadiria menus para navegar més rapida-
mente.

También estaria bien que la sala en la que se disputa la partida apareciera en el
portal, al menos las de cada usuario (que ya que esta registrado...).

Se podria anadir una parte de estadisticas, como con el nimero de partidas ganadas,
perdidas, etc, el face to face, comparativas entre gente, etc. Y si se puediera ana-
lizar las respuestas del IRC mejor. Algo como niimero de promedio de preguntas
acertadas por partida, nimero de respuestas dadas (correctas e incorrectas), etc

- Quiz4 tener un menu con las diferentes opciones (datos propios y de las préximas

partidas). Ademads de afiadir una pagina web amigable a los ojos.

4. El uso de IRC me perece facil incluso para un usuario novel

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%
En desacuerdo ERRO000000 33.33%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo HEEOOOOOOO0 33.33%
De acuerdo ooooooooogo 0%

Muy de acuerdo

5. El uso de IRC para jugar las partidas me parece arcaico (ni siquiera tiene

emoticonos de colores)

Muy en desacuerdo EEROOOOOO0 33.33%
En desacuerdo EREREEROOO0 66.67%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo OO00O00O000O0O0 0%
De acuerdo ooooooooogo 0%
Muy de acuerdo oooooooooo 0%
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6. Me gusta la idea de dar una pista sobre la respuesta a una pregunta antes de

darla por no contestada

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

oooooooooo
oooooooooo
ERROOO0000
ERROO0O00000
ERROO0O00000

0%
0%
33.33%
33.33%
33.33%

7. Me gustaria que se anadiesen otras modalidades de juego ademas del uno

contra uno, como juego por equipos o todos contra todos

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

oooooooooo
oooooooooo
oooooooooo
ENEEEEEEEE
oooooooooo

0%
0%
0%
100 %
0%

8. El ritmo del juego me parece apropiado (tiempo dado para responder, tiem-

po entre preguntas, duracion de la partida)

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

0%
0%
33.33%
66.67 %
0%

9. Después de probarlo me he quedado con ganas de seguir jugando mas ron-

das, competir con mas gente y subir en la clasificacion del campeonato

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

oooooooooo
oooooooooo
oooooooooo
ERROOO00000
EREERREROO0

0%
0%
0%
33.33%
66.67 %
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10. ;Qué anadirias, suprimirias o modificarias en el sistema de partidas en
IRC?

- No se deberia dar por buena tan sélo la primera respuesta correcta recibida, sino
también aquellas respuestas correctas que son recibidas dentro de un periodo de
tiempo razonable. Esto podria paliar los efectos de la conexién a Internet que tenga
cada usuario.

En relacion a esto, también seria bueno que un jugador no pueda ver las respuestas
del otro, ya que el primero podria haber respondido con alguna pequeia errata, dan-
dose la respuesta por mala, y obteniendo una pista importantisima el otro jugador,
que bien podria no tener ni idea de la respuesta en un principio.

También deberia limitarse el nimero de respuestas incorrectas de un jugador ante
una determinada pregunta, puesto que en caso de no saber la solucién, se puede
responder por prueba y error hasta obtener la respuesta correcta.

- Lo mds importante es que las preguntas y respuestas estén bien hechas. El otro
dia, habia preguntas que habia que acertar exdctamente (ej. Richard Stallman) pero
en otras no (ej. GPL2 valia con poner v2 ;7). En las preguntas donde dicen que des
el nombre de dos cosas, parece que solo vale con una. Las ayudas también habria
que cuidarlas porque a veces despistan.

- Falta limar algunas asperezas, como respuestas que funcionen correctamente con

diferentes opciones: Richard Stallman o Stallman, por ejemplo.

11. Me gusta la eleccion del sistema suizo como método de emparejamiento de
rivales en cada ronda (enfrentamiento de jugadores por sus puntuaciones)

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%
En desacuerdo ooooooooogo 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo HEEEEEEOOO 66.67%
De acuerdo EEEOOOO0O0O0O0 33.33%
Muy de acuerdo oooooooooo 0%

12. El uso de alertas a través de e-mail me parece correcto y no excesivo

Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%
En desacuerdo EEEOO0OO0O0O0O0 33.33%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo OO0O0000000O0 0%
De acuerdo EEEEREEOOO 66.67%
Muy de acuerdo OoOoooooooodo 0%
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13. Utilizando los contenidos de la asignatura como preguntas, aprobaria que
una parte de mi nota en esa asignatura dependiese de mi clasificacion en un

torneo
Muy en desacuerdo ooooooooogo 0%
En desacuerdo Ooooooooooao 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo HEEEEEEEEE 100%
De acuerdo ooooooooogo 0%
Muy de acuerdo Oooooooooodo 0%

14. Aniade tu comentario libre sobre las cuestiones anteriores o cualquier tema

relacionado

- Aprobaria que una actividad de este tipo sirviese para subir nota 0 como propuesta
al alumno para que repase de cara a un examen, pero nunca que fuese parte de la
evaluacion ya que entran en juego muchas variables que el alumno y el profesor
no puede controlar: retardos en la red, velocidad de tecleo, memorizacién de las
preguntas-respuestas almacenadas en la base de datos, ayudas que un alumno pueda
obtener de otros compaiieros que ya hayan jugado su ronda y conozcan preguntas
ya realizadas, etc.

- Sobre la dltima cuestion, aclarar que si la nota se pone en base a que se conteste
mads ripido a una pregunta me parece injusto. Que alguien tarde mds en responder
no significa que no sepa. Si se quiere hacer esto las preguntas también deberian estar

muy bien, aunque supongo que eso ya lo tenéis en cuenta.
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