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Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro de las bases de datos, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general de las bases de datos para que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno de estos propietarios ha patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.
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El avance tecnológico y la expansión de la información disponible han cooperado con los desarrollos en el mundo del desarrollo de videojuegos. El campo de los juegos electrónicos está creciendo cada vez más. Uno puede encontrarlos hoy en día en diversos dispositivos: ordenadores personales, consolas y dispositivos móviles.

Los juegos electrónicos tienen muchos géneros: estrategia, simulación, aventura, deportes, RPG, hobbies, educación, entre otros. Debido a su gran capacidad para llegar a diversos públicos, los juegos se han convertido en grandes instrumento de entretenimiento, que ofrecen horas de diversión y desafío.

El desarrollo del juego no es una tarea trivial: ya que requiere una atención especial, ya que es un software bastante complejo que cubre varias áreas de computación, tales como la programación, el diseño, la creación de redes, la infografía, la inteligencia artificial, o el sonidos entre otros. Sin embargo, las nuevas herramientas y métodos han facilitado el desarrollo de desarrollo de juegos, por ejemplo, con herramientas como Ogre3D, Unity y XNA.

Según Perucia (2005), el desarrollo del diseño de un juego sigue las reglas y parámetros de desarrollo de cualquier juego, sin embargo, la gran diferencia está en la fase inicial de la creatividad. El ciclo de desarrollo de un juego se divide en algunas medidas como: Lluvia de ideas, Diseño del juego, Documentación del Diseño (DD), Nivel de diseño y Creación y Desarrollo. 

Teoría de los Videojuegos

Estructura de un juego

La Teoría de los Juegos es un conjunto de estudios que busca comprender la interacción entre los agentes de toma de decisiones en la teoría de juegos, un juego es una representación simplificada de la interacción entre los tomadores de decisiones, llamados jugadores, en el que al menos uno de estos actores tiene decisiones con el fin de maximizar la utilidad de sus acciones, teniendo en cuenta las acciones de los otros jugadores. Los agentes no necesitan ser individuos humanos. Los jugadores pueden agruparse en cuatro grandes grupos: los agentes humanos, agentes no humanos, y organizaciones de agentes-no humanos. En este contenido, los términos agentes y jugadores se pueden utilizar indistintamente.

Un juego es una descripción formal de una situación estratégica interactiva, con reglas explícitas (es decir, establecidas y formalizadas entre los jugadores) e implícitas (es decir, las reglas de manera informal, se crearon principalmente a partir de las relaciones de interacción), restringen el tipo de actividades de los jugadores, los jugadores que participan en el proceso que requiere llevar a cabo un objetivo esperado, asumen que el agente tiene un sentido de la raciocinio estratégico mínimo de jugador. Un jugador se considera racional si está motivado para maximizar su ganancia (utilidad) y calcular los resultados de cada acción. En consecuencia, el concepto se puede extender a los seres humanos. Por la teoría evolutiva de los juegos, la caracterización de la racionalidad de un jugador, no depende de su entorno físico o mental, sino de su capacidad para seguir un enfoque estratégico, heredado o adquirido por la experiencia y por las reglas de aprendizaje. Los seres humanos son diferentes sólo en la capacidad de predecir eventos futuros a largo plazo, con una mayor capacidad de cambio permanecerá ligado a la acción actual de los fenómenos de estímulo-respuesta.

El juego es una abstracción de una interacción real, y su forma genérica se compone de los siguientes elementos:

Quienes toman las decisiones o jugadores: en general, un juego tiene dos o más jugadores, no hay restricciones para la aceptación de un número virtualmente infinito de participantes, pero la mayoría de los juegos sigue el modelo para dos jugadores para facilitar su análisis. Hay juegos con un solo jugador, los llamados juegos contra la naturaleza, donde el juego se convierte en un conjunto de reglas probabilísticas de decisión basadas ​​en problemas.

Acciones o estrategias posibles: conjunto de acciones establecidas y previstas para que un jugador pueda alcanzar un determinado objetivo y la estrategia del conjunto de instrucciones que definen la decisión del jugador. Estas decisiones afectan a otros jugadores, estableciendo así una interacción. La mayoría de los análisis se extraen de juegos finitos en el que los jugadores controlan un número finito de opciones o estrategias, a pesar de la existencia de juegos infinitos donde el agente tiene un número infinito de estrategias.

Los resultados de cada jugador (recompensa): conjunto de resultados de la ganancia obtenida por cada jugador después de cada acción. Se considera que un agente racional tiene por objeto obtener el máximo resultado posible.

Función de utilidad: función que permite a cada jugador combinar y organizar las estrategias y las preferencias de los resultados.

En los juegos estáticos, no consideran la variable de tiempo: las decisiones se toman una sola vez y se calculan los resultados, mientras que en los juegos dinámicos, el sistema evoluciona con el tiempo y las decisiones que se producen durante el período de estudio, para los resultados variables y parciales de cada interacción en el tiempo de juego. En los juegos dinámicos, tenemos dos posibilidades: los juegos discretos, donde la variable tiempo lleva en un conjunto numerable de valores discretos, finitos o infinitos, mientras que en los juegos diferenciales, se trata la variable de tiempo como continua.

Utilidades

La medida de utilización por parte de un jugador tiene como objetivo medir el conjunto de posibles acciones de un jugador con el fin de maximizar o minimizar su satisfacción o frustración, de acuerdo a una lista de preferencias, con el fin de lograr sus objetivos. La medición se evalúa en útil (Plural útiles) o en valores que sean convenientes para el estudio en cuestión.

El grado útiles se hace a través del uso de proporcionalidad. Por lo tanto, dos acciones reciben una cantidad proporcional de útiles, que establecen la ganancia y la pérdida en relación de uno con el otro. Por ejemplo, una acción A puede recibir el valor de 1 útil mientras que B recibe el valor de 2 útiles, lo que significa que la ganancia de B es mayor que el doble de ganancia A.

Al tomar una decisión, y siguiendo una línea estratégica, la decisión de un jugador se hace en condiciones interactivas de certeza, riesgo, incertidumbre y una mezcla de riesgo/incertidumbre. En condiciones de certeza, cada acción lleva asociada un resultado específico. Bajo riesgo, se toman decisiones que tratan de lograr un resultado posible asociado con una tasa de probabilidad conocida. La incertidumbre en este sentido difiere del riesgo por no tener una relación fija predeterminada.

Información

En un juego, las reglas o las interacciones restringen explícitamente o implícitamente el nivel de información al que puede acceder cualquier jugador. La información que describe el conocimiento sobre el medio ambiente, sobre la estrategia de los otros jugadores y las normas establecidas, lo que influye directamente en el tipo de estrategia adoptada por el jugador y su expectativa de obtener ganancias. La posibilidad de la comunicación y la información accesible permite distinguir los diferentes modelos de juegos: cooperativa o no cooperativa, completa o incompleta, perfecta o imperfecta de la información.

Los Juegos cooperativos permiten la comunicación entre los jugadores, que pueden interferir con la estrategia que se adoptará durante un juego. En estos juegos, existe la posibilidad de establecer acuerdos, en el que dos o más jugadores se unen para maximizar sus ganancias, obteniendo así un resultado más alto de lo que cada jugador podía obtener individualmente. Además de los acuerdos, la posibilidad de comunicación permite el establecimiento de agrupamientos con el propósito de maximizar la obtención de ganancias de quien los realiza, sesgando los resultados de la parte que sufre las acciones. Modo de distorsión (ruido), la información es recibida y transmitida (por razones de limitación de los medios de comunicación, o sus emisores y receptores), también puede cambiar la forma en como un jugador determina sus estrategias. En los juegos cooperativos, la falta de información puede hacerse a mano, con la introducción de la naturaleza como un elemento aleatorio. En la comunicación de juegos no cooperativos no es posible o no se puede establecer, mecanismos y normas existentes para frenar esta comunicación.

Los juegos con información perfecta son juegos en los que los jugadores actúan alternativamente y conocen las medidas adoptadas por otros jugadores. Por lo tanto sólo los juegos secuenciales pueden ser juegos de información perfecta, ya que en las partidas simultáneas los jugadores no conocen las acciones de los demás, ya que suceden más o menos en paralelo. En los juegos de información perfecta es posible reconstruir la historia de un juego a través de la inducción inversa. Los juegos de información imperfecta son aquellos en los que los jugadores son conscientes de las medidas adoptadas por otros jugadores.

En los juegos de información completa, cada jugador conoce el número de jugadores, sus estrategias y recompensas, pero no necesariamente sus acciones. Con la ausencia de estos elementos, el juego se convierte en un juego de información incompleta y las características sobre el tipo de jugadores dejan de ser de conocimiento común, rompiendo la simetría entre ellos.

Definiciones

Cartel: Acuerdo implícito o explícito entre los jugadores, con una estrecha cooperación, en detrimento de otros jugadores (fuera del cártel), compartiendo información privilegiada para maximizar sus pagos.

Amenaza: Coacción basada en una actitud de posibles represalias futuras si el jugador que sufre no satisface la demanda del jugador que amenaza.

Farol: Erróneamente enseñado por un jugador con el fin de lograr los objetivos. El farol, sin embargo, sólo puede ser funcional si el otro jugador cree en la capacidad del farolero de cumplir su amenaza. De lo contrario, el farol se convierte en un fanfarrón.

El Dilema del Prisionero 

––––––––
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El dilema del prisionero (PD) es un conjunto que suma no-cero, que es un problema clásico en la teoría de juegos. Según varios estudios realizados por los teóricos del juego, economistas, matemáticos, psicólogos y biólogos evolutivos, los seres vivos y los grupos de seres vivos (como plantas y animales) están dispuestos en interminables partidas del dilema del prisionero que se despliegan en el tiempo evolutivo.

Con la aparición del concepto de equilibrio, John Nash, la American Mathematical Merrill Flood y Melvin Dresher desarrollaron un experimento estratégico que se conoció después de la historia montada por el matemático Albert William Tucker en 1950 como el Dilema del Prisionero. El objetivo inicial del experimento fue determinar si las personas que desconocían el equilibrio de Nash, cuando se enfrentan a una situación similar a la del juego, iba a reaccionar de acuerdo con la predicción teórica de acuerdo al fuego desertando mutuamente. Su mejor descripción conocida es la siguiente: dos sospechosos de haber cometido un delito grave son detenidos e interrogados por separado. En un intento de incriminarlos a ellos, el inspector, en secreto ofrece a todos la opción de entregar al cómplice y de permanecer en libertad (traicionar) o permanecer en silencio (cooperar), teniendo en cuenta que:

Traicionar: significa llevar a cabo una acción en la que se busca un mayor beneficio personal a expensas de otro agente, que se gana la pena de cárcel.

Cooperar: significa llevar a cabo una acción mediadora que busca lograr el costo y la distribución de beneficios en una interacción

Si uno de los sospechosos denuncia al otro, y este se calla, el demandante obtiene la libertad, mientras que el otro asumiría en solitario toda la pena máxima. Si ambos permanecen en silencio, ambos serán penalizados, pero cumpliendo con una sentencia más indulgente para cada uno de ellos. Pero si los dos entregaran el uno al otro, los dos serán castigados con la misma pena: menor que el máximo, pero mayor que la sentencia indulgente.

Por lo tanto, la situación debe cumplir con los siguientes requisitos de ser mayor ganancia (T) Pérdida Mayor (S) Pérdida Media (P) y el promedio de ganancia (R), Tenemos que:


	T> R> P> S: Donde el traidor gana más de la cooperador cuando se juega con él.

	R> P:  la ganancia para la cooperación mutua es mayor que la ganancia de la traición mutua

	R> (T + S) / 2: los dos jugadores se alternan entre la cooperación y la traición tienen una ganancia menor que si cooperaban conjuntamente.



Suponiendo los valores de la muestra, y siguiendo el dilema de las reglas para las ganancias se pueden ajustar que T = 10, S = -10, Q = R = -1 y -5, puede reconstruir la matriz de valores de resultados para facilitar la visualización, y señalar que el máximo y el promedio de pérdida, no tienen que ser valores de pérdida negativos, pero puede ser valores de ganancia más pequeños en comparación con otras opciones.

En el juego del Dilema del Prisionero o Dilema del prisionero no iterado (DPNI), no hay manera de que un jugador confie en otro jugador, el juego está destinado a ser de traición mutua, lo que de alguna manera es desventajoso para ambos, pero no tanto como sería el que uno cooperase mientras que el otro es traicionado.

El juego iterado es sólo que el juego DPNI se repite un número indefinido de veces entre los mismos jugadores, en el que las sucesivas rondas permiten el desarrollo de las líneas estratégicas, lo que permite el desarrollo de la confianza, la desconfianza, la venganza, los acuerdos, el perdón y la reconciliación, porque lo que importa es la recompensa que se puede lograr mediante la cooperación y las traiciones. Por lo tanto hay tendencias de comportamiento basados ​​en la evolución de las interacciones entre los jugadores. Por lo tanto, el comportamiento cooperativo puede surgir incluso en seres aparentemente irracionales y sin aparato lingüístico como las bacterias.

Axelrod (1997) para hacer una experiencia computacional, pidió a un grupo de investigadores las diferentes estrategias que se implementarán en los juegos usando el Dilema del Prisionero iterativo. Un análisis de los tipos de estrategia utilizada demuestra las variaciones de un juego de estrategia que utiliza el DPI como modelo, y puede tomar:

Tal para cual - Repite la última elección del oponente. Es decir: si el jugador 1 traiciona, el jugador 2 también traiciona, si el jugador 1 coopera, el jugador 2 también coopera. Ojo por ojo nunca entra en un conflicto innecesario.

Ojo por dos ojos - Al igual que el ojo de un ojo anterior, salvo que el oponente tiene que hacer la misma elección dos veces antes de que hayan represalias. Es decir, el jugador 1 coopera mientras que el jugador 2 traiciona dos o más veces.

Captador Ingenuo - repite la última elección del oponente (como en Ojo por ojo), pero a veces traiciona en lugar de cooperar. El Jugador 1 coopera o hace trampa según las acciones del jugador, pero traiciona al azar. Una variante de esta estrategia es el Captador Arrepentido, donde además de seguir la regla del Captador Ingenuo, cuando el jugador traiciona, el jugador que toma represalias también engaña al jugador que realiza una acción de arrepentimiento-cooperación.


	Pacificador Ingenuo - repite la última elección del oponente (es decir, Ojo por ojo), pero a veces coopera en lugar de hacer trampa.

	Pacificador Verdadero - coopera a menos que el oponente traicione dos veces y luego traicione una vez, pero a veces cooperan en lugar de hacer trampas.
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