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Introducción 

• En la actualidad los videojuegos han 
extendido las experiencias de juego de la 
consola a los dispositivos móviles. 

 



Introducción (2) 

 

• Los videojuegos, son programas electrónicos 
que involucran la interacción de una o más 
personas con una máquina o interfase que 
genera gráficos (Prensky, 2001). 



Introducción (3) 

• A continuación se presenta una propuesta 
para desarrollar juegos de tablero en 
videojuegos educativos con la tecnología Cast. 

  

  

 



La tecnología Cast 

• Permite la presentación de contenidos multi-
screen con un aparato llamado ChromeCast™ 
que conecta dispositivos móviles  y pantallas 
large-screen (Google Cast, 2017). 

 

• Google Cast ®, es una patente y registro de 
marca. 



ChromeCast™ 

• El ChromeCast™, es un dongle o pequeño 
dispositivo que se conecta a una entrada 
HDMI en una TV para reproducir contenidos 
multi-screen. 



Metodología  

• Este trabajo, es una propuesta para desarrollar 
juegos de tablero en videojuegos educativos 
con la tecnología Cast, que incluyan 
características de:  

– Funcionamiento 

– Funcionalidad  

– Usabilidad 



Metodología (2)  

• Se siguió un proceso de desarrollo de software 
iterativo y con cinco actividades principales: 

1. Diseño de la aplicación. 

2. Codificar la aplicación. 

3. Registrar la aplicación. 

4. Probar la aplicación. 

5. Publicar la aplicación.    

 

 



      1. Diseño de la aplicación  

• Diseño gráfico 

• Buenas prácticas para la interactividad y 
usabilidad según la guía técnica Game UX 
Guidelines de Google 

 



 2. Codifica la aplicación  

• Herramientas y Librerías (Google Cast Android 
API) 

• Plataforma de desarrollo (Android SDK) 

• Una aplicación Chromecast™  está formada 
por dos aplicaciones que se ejecutan al mismo 
tiempo:  

– Sender 

– Receiver 

 

 



 sender app  

• La sender app, se encarga de conectar y 
sincronizar con la receiver app en el aparato 
ChromeCast™ por medio de mensajes. 

• Se desarrolló una aplicación Android en un 
teléfono inteligente con sistema operativo 
Android Lollipop 5.1 



 sender app (2)  

• Agregar las siguientes librerías : 

• Android SDK 

• Google Play Services SDK 

• appcompat media router from Android 



 sender app (3)  

 



 receiver app  

• La receiver app, es una aplicación web 
moderna que usa lenguaje de marcas de 
hipertexto (HTML5/Js) y “corre” en el aparato 
ChromeCast™ y en la TV.  



 receiver app (2)  

 



 



 3. Registrar la app  

• En la Consola de Desarrollador y alta a la 
aplicación y el dispositivo Chromecast™ por su 
número de serie. 



 4. Probar la app  

• Se realizaron pruebas de funcionamiento con 
la aplicación móvil, el aparato ChromeCast™  y 
el televisor. 

• Testing cast apps. 

• Encuesta a treinta y un estudiantes.  



 4. Probar la app  

 



 5. Publicar la aplicación  

• Finalmente la receiver app es una aplicación 
web que se debe alojar en un servidor web en 
producción. 



 Resultados  

• Se desarrolló el juego “tres en línea” que 
proyecta en la TV el tablero y dos controles 
para jugar.  

• El videojuego tiene opciones para un jugador 
contra la máquina.  

• Para dos jugadores, cada jugador desarrolla su 
estrategia de anticipación para ganar 



 Resultados (2)  

 



 Resultados (3)  

• Documentación técnica del proceso de desarrollo y 
funcionamiento. 

• Inicia la sender app y “descubre” (1) un dispositivo 
Chromecast™.  

• Se “dirige” a (2) la dirección URL.  
• La aplicación envía la app ID (3) al aparato Chromecast™  
• Éste se comunica al sitio Developer Console que valida la 

app (4) 
• Luego toma la URL para ejecutar la receiver app en el 

CromeCast (5) y  
• Finalmente muestra las instrucciones para jugar en el 

televisor (6). 



 Resultados (4)  

 



 Conclusiones  

• El dispositivo ChromeCast™ abre un abanico 
de posibilidades para desarrollar videojuegos 
multijugador y multiplataforma con 
streaming.  



 Conclusiones (3)  

• Con respecto a funcionamiento, funcionalidad 
y usabilidad. Los resultados fueron: 

• El 50% consideró que debe mejorar la 
presentación del videojuego (usabilidad) 

• El 60% que es fácil jugar (funcionalidad).  

• Y el 90% no reportó problemas para 
descargarlo e instalarlo (funcionamiento).  



 Conclusiones (4)  

• Los videojuegos en dispositivos de consumo y 
uso común en la vida diaria permiten extender 
la experiencia de juego como pudimos 
comprobar en este trabajo. 



Trabajo futuro  

• Estrategias de búsqueda de soluciones: 
Algoritmos MINMAX 

• Otros juegos: El Coyote, Cuatro en línea y NIM 

• Juegos con más de dos jugadores: Dómino 

• Aplicaciones para el navegador Google 
Chrome. 
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