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Ajedrez y Leyendas

Caracteristicas del Desarrollo del Proyecto

Ajedrez y Leyendas es un videojuego educativo para las computadoras XO del Plan
Ceibal (Uruguay) que ensefia los primeros pasos en el Ajedrez, de una manera
dindmica y divertida. Consiste en una aventura medieval, en la que atravesaremos por

lecciones que explican los conceptos técnicos del juego y por varios minijuegos
ajedrecisticos subdivididos en multiples niveles.

z\ J { s
PR, L priniers afios

-

www.ajedrezyleyendas.com

La idea de este documento es responder a las muchas consultas que se han realizado
tanto a Batovi Games como a la Escuela Uruguaya de Ajedrez sobre los desafios
encontrados durante el desarrollo del proyecto y las caracteristicas del mismo.
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Sobre el Equipo...

El juego fue desarrollado por Batovi Games Studio y la Escuela Uruguaya de Ajedrez.
En el proyecto trabajaron ocho personas mas colaboradores. Esteban Jaureguizar de la
Escuela Uruguaya de Ajedrez estuvo a cargo del disefio de los minijuegos y de las
lecciones. Con él trabajaron varios asistentes que prepararon las posiciones y
contenido del juego. En Batovi trabajaron varios programadores para todas las partes
del juego (los cuales se aparecen listado en los créditos), pero se destaca la labor de
Mauricio Eguia, quien tuvo a su cargo la programacién de los minijuegos y sus motores
de juego correspondientes. En la parte de arte se utilizaron dos artistas, uno hizo las
piezas, castillos, tableros, iconos de los poderes, la princesa, etc. y el otro la portadas,
los mapas, las pantallas de historia, etc. El audio estuvo a cargo de Juan Fornos, quien
también asistio con la programacion.

El disefo del juego y la produccion estuvo a cargo de Fernando Sansberro, al igual que
la programacién del motor de ajedrez que se utiliza en el modo de jugar contra la
computadora.

Sobre el Proyecto...

Ajedrez y Leyendas es un proyecto ganador del Concurso de Ideas Abiertas 2010 de
Rayuela/Plan Ceibal. El desarrollo se inici6 en mayo de 2010 y se termind en marzo de
2011 (11 meses).

La idea del proyecto era hacer un producto exportable y fomentar el Ajedrez mediante
un videojuego. Era conocida la falta de un producto como Ajedrez y Leyendas en el
mercado (un juego que realmente ensefie Ajedrez). Los docentes de Ajedrez utilizarian
el juego en sus clases y quienes no van a clases aprenderian las reglas. Con que un
porcentaje minimo se entusiasme, habria una masa critica de jugadores, con todo lo
gue eso significa para el bien de la educacién (quienes quieran conocer los beneficios
de la ensefianza de Ajedrez puede consultar la Guia Docente, accesible en el sitio web
del juego).

Desde un inicio se sabia que el proyecto iba a ser ambicioso, sobre todo porque la idea
era crear un producto exportable. Llevd mucho mas tiempo del esperado debido a la
dificultad del proceso de balanceo y el trabajo en usabilidad, cosa que relegd el
“production value” del videojuego, que si bien esta por encima de la media en juegos
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educativos, todavia le falta para competir en la categoria de videojuego casual, retail,
descargable, etc. Pero a eso se apunta con una version 2.0...

El proceso de balanceo consiste en asegurarse que el juego es accesible a los
escolares que no saben leer, que no resulte dificil o frustrante para quienes no tiene
conocimientos previos de Ajedrez, que no resulte aburrido para quienes si los tienen,
etc. Para esto, se realizaron sucesivos focus groups en los cuales se observa a los
nifios jugando y se observa en qué parte se trancan o qué les resulta sencillo y qué les
resulta dificil. Mediante sucesivos ajustes y nuevas pruebas se va calibrando. Se
realizaron focus groups con nifios, docentes y publico en general en varios eventos
(Feria de Contenidos Ceibal, Encuentro Nacional de Profesores de Ajedrez,
Campeonato Uruguayo de Ajedrez) y se realizaron otros focus groups informales (con
familiares, hijos, alumnos de la Escuela de Ajedrez, etc.)

Sobre la Usabilidad...

Respecto a la usabilidad, queriamos un producto que puesto adelante del nifio, éste
pudiera aprender solamente jugando y probando, incluso sin leer. Para aprender bien la
técnica es necesario leer, pero se puede también aprender probando, intuitivamente.
Esto es lo mejor que tiene Ajedrez y Leyendas y lo que lo hace diferente de los demas
productos en el mercado.

El disefio inicial del juego era similar al de los programas de ensefianza de Ajedrez que
existen en el mercado, pero los disefiadores sabian que deberia tener algo diferente
para que un nifio aprenda realmente y pase de aprender las reglas a saber pensar,
esta seria la caracteristica que lo haria Unico en el mercado.

Increiblemente, algo que se asumié como normal (por ejemplo decirle al nifio “el alfil se
mueve en diagonal” y luego “arrastra un alfil en diagonal”), era una tranca para nifios de
siete u ocho afios, nuestro publico objetivo. Entonces, luego de varios focus groups, se
extendié un mes mas el proyecto para trabajar el tema de usabilidad y hacer algunos
cambios de diseiio.

Se bajé el nivel que se tenia como cero, se implementaron varias formas de mover
(clictclic, clic y arrastrar, que sefale las casillas, que muestre una flecha, etc.). Se
modificaron los primeros juegos que enseflan a mover cada pieza (los laberintos donde
se agarran llaves) para que se mueva la pieza solamente con un clic (entonces
haciendo clic en el objeto a tomar, ya se ve a la pieza hacer su movimiento).
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No hemos visto otro juego en el mercado que tenga este nivel cero bien implementado
y ese es el punto mas fuerte del juego, que realmente se aprende con él, y los
disefiadores habian visto muchos juegos de Ajedrez en varias plataformas, todos con
problemas de dificultad en el balance, si con mayor o menor “production value” pero no
de contenido.

Por ultimo, luego de los focus groups, hubo que trabajar en otros aspectos, sobre todo
en mejorar la funciébn de evaluacion de cada uno de los minijuegos en los que
intervenia la computadora.

Sobre el Motor de Ajedrez...

Si bien el motor de Ajedrez desarrollado para este juego se hizo exclusivamente
pensando en este nivel “cero” (nifos que comienzan a jugar), hubiera sido una tarea
imposible desarrollarlo desde cero dentro del tiempo asignado al proyecto.

El motor de Ajedrez tiene su base en el proyecto de grado de Fernando Sansberro
(ORT, 1997) y en la tesis final de la carrera Analista de Sistemas, donde investigo
algoritmos de busqueda en juegos de suma cero (ORT, 1998). Luego de eso, el motor
fue reescrito varias veces, en C++ y en Java (J2ME) para celulares (Batovi, 2002), que
luego fue portado en el 2007 a TV Digital (JavaTV).

Para Ajedrez y Leyendas hubo que hacer una versién “ultra light” del motor, desde cero,
porque no se necesitaba que fuera muy fuerte (dado que era orientado a nifios
principiantes) y no se podia contar con bases de datos de finales, tablas de
transposiciones (hashing), bitboards, etc. que tenia el motor original, por limitaciones de
memoria y almacenamiento de las computadoras XO y también porque no era
necesario.

Luego, cada minijuego también tiene su propio motor (un algoritmo de backtracking con
una funcion de evaluacion muy simple para cada minijuego). Esto es porque todos los
minijuegos son diferentes entre si en cuanto a las reglas (por ejemplo en algunos no
hay Reyes, en otros se enfrentan solo dos Caballos, etc.)

Dificultades...

Como se explicd anteriormente, la programaciéon del juego fue compleja, el balanceo
para la dificultad y usabilidad llevé tiempo y a raiz de lo detectado en los sucesivos
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focus groups, se realizaron cambios de disefio. El balance de dificultad tuvo su tiempo
también, debido a que en varias ocasiones hubo que reordenar las ubicaciones de los
juegos en el mapa, lo que implicaba testear todo nuevamente y realizar otro focus
group.

Relacionado al balanceo de dificultad estuvo el tunning de dificultad de los minijuegos,
y que el motor evaluara las cosas correctas (que algunos juegos, por supuesto,
guedaron en el debe porque es un tema muy complejo).

La integracién de todo el material de ajedrez (posiciones de los minijuegos y lecciones)
fue un dolor de cabeza porque el material era editado por los colaboradores con
Chessbase en formato PGN y muchas cosas no se soportaban en el formato (por
ejemplo posiciones con monedas, 0 posiciones sin Reyes). Otra cosa que insumié
mucho tiempo fue el balanceo de los juegos, en dénde se ubicaban en la aventura y
cual era previa de cual. Si bien teniamos una idea al inicio, luego de los focus groups
nos dimos cuenta que asumiamos cosas que en la realidad eran muy dificiles para
guien arrancaba de cero (por ejemplo algo que parecia trivial: ensefiar a mover piezas
y a continuacién ver un jaque). Entonces, mover eso en el mapa de la aventura y
probar uno por uno cada minijuegos con sus niveles y todas las posiciones de cada
nivel, fue una tarea infernal.

Sobre el Futuro...

El juego esta siendo portado para iOS (iPad y iPhone) y estamos comenzando la
busqueda de sponsors para licenciar la version de PC (para que sea gratuita) y de la
version 2.0. El juego hoy es libre para las computadoras XO 1.0 y 1.5 del Plan Ceibal
en Uruguay, pero se va a licenciar para el resto de las plataformas.

Hay otras alternativas como venderlo por Steam para PC, o ir a algun evento
internacional para presentarlo a algin Publisher para juego descargable de consola o
juego Web.

Ajedrez y Leyendas pretende ser un producto de referencia para ensefar Ajedrez a los
nifios, quedd pendiente para una version 2.0 los siguientes niveles, hay mucho mas
material y minijuegos que quedaron afuera de esta version...
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Batovi Games Studio , fundado en el afio 2005, es reconocido como uno de los
estudios de desarrollo de videojuegos lideres en América Latina. Con su estudio de
desarrollo en Montevideo, Uruguay, Batovi Games Studio ha construido en los ultimos
afos una fuerte presencia en el mercado regional.

Batovi Games Studio se centraliza en crear videojuegos divertidos, desafiantes y de la
mas alta calidad en un ambiente de trabajo duro pero gratificante. El objetivo de Batovi
es crear una fuerte propiedad intelectual y aprovechar los afios de experiencia en el
desarrollo de juegos para incursionar en nuevas plataformas y mercados.

Contacto: Fernando Sansberro

Director Batovi Games Studio

Colonia 1900 of. 510. Montevideo, Uruguay. CP 11.200

(598) 24026080 - info@batovi.com

www.batovi.com

Escuela Uruguaya de Ajedrez dirigida por el Maestro internacional de ajedrez y
catorce veces campeOn uruguayo, Bernardo Roselli Mailhe esté inscripta en el
Ministerio de Educacién y Cultura, reconocida como institucion de ensefianza de
ajedrez y funciona en un espacio independiente dentro del Club Banco Republica.

Es un espacio donde se ensefia a jugar al ajedrez, se perfecciona su técnicay
fundamentalmente se ensefia a pensar de manera ordenada y metédica.

Conjuntamente a toda esta actividad aulica, también organizamos eventos para que los
estudiantes de todas las edades practiquen lo que aprenden al tiempo que cientos de
pequefios disfruten del juego por el simple placer de jugarlo, mas alla de cuestiones
competitivas, &mbito que reservamos a quienes deciden especializarse en ello.
Contacto: Esteban Jaureguizar

Co-Director Escuela Uruguaya de Ajedrez

094 957 052 - estebanj71@hotmail.com

www.escuelajedrez.blogspot.com
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