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Resumen
Este estudio establecié como proposito el desarrollo de un prototipo de videojuego que
pueda ser utilizado como herramienta complementaria en el proceso educativo de
estudiantes de &reas relacionadas con la ingenieria de software. La investigacion se
dividio en tres fases. La primera fase permiti6 establecer una relacion entre el género o
modalidad y la temética seleccionada del videojuego. En la segunda fase se adopta una
metodologia para el desarrollo de videojuegos, la cual permitié definir los parametros
iniciales para la elaboracidn técnica de este. En la tercera y ultima fase, se verificé el
disefio propuesto del videojuego por medio de encuestas a personal afin a la ingenieria
de software. Los videojuegos tienen la facultad de estimular el aprendizaje en los
estudiantes por medio de la motivacion, puesto que los conceptos tratados son mas
faciles de comprender, lo cual abre la posibilidad de profundizar en tematicas

relacionadas que aportaran valiosos recursos a la educacion.

Palabras clave: Video juegos; Educacion; Software de Computador; Ingenieria;

Métodos de entrenamiento.

Abstract

This study established as it purpose to develop a video game prototype that can be used
as a complementary tool in the educational process of students in areas related to

software engineering. The investigation was divided into three phases. The first phase



allowed establishing a relationship between the genre or type and the selected theme of
the videogame. In the second phase, a methodology for the development of the
videogame is selected, which allowed defining the initial parameters for the technical
elaboration of the game. At the third and final phase, the proposed design of the video
game was verified through surveys of personnel related to software engineering.
Videogames have the ability to stimulate learning in students, because the concepts
covered are easier to understand, which opens the possibility of delving into related
topics that will provide valuable resources to education.

Keywords: Video Games; Education; Computer Software; Engineering; Training
Methods.

Introduccion

La presente investigacion abarca el tema de los videojuegos como herramienta
complementaria en la formacion de estudiantes que tengan relacién con la ingenieria de
software. El juego cumple un papel primordial en la educacion, ya que genera una
mayor motivacién en los estudiantes, logrando que estos se interesen sobre los temas

tratados en clase (Zapata, 1990).

El interés de esta investigacion es dar a conocer una propuesta de videojuego que pueda
ser usado dentro de las aulas de clase y en cierta medida aporte una herramienta para la
formacion de estudiantes, ya que se han evidenciado bajos rendimientos o dificultades
para comprender algunos tépicos esenciales en las diferentes areas de conocimiento de

la ingenieria de software.

Con el fin de desarrollar la propuesta de videojuego, fue necesario establecer una serie
de fuentes de informacion que ubicaron a la investigacién en un contexto real y
proporcionaron un punto de partida. Tambien fue necesario analizar temas
complementarios que abarcaron la clasificacion, metodologias de desarrollo y
construccién de videojuegos, asi como los conceptos generales de la ingenieria del

software y la influencia de los videojuegos en la educacion.

Durante el proceso de desarrollo, uno de los obstaculos més relevantes se evidencio en
la identificacion del género del prototipo, debido a que no existe una unica clasificacion,
de tal forma que fue necesario encontrar una variable que lograra un enlace entre el

tema del videojuego y el género a seleccionar.



Esta investigacion se distribuyo en tres grandes secciones de las cuales, cada una aporta
una pieza importante para el cumplimiento de los objetivos propuestos. La primera fase
corresponde a la busqueda de la modalidad en la que se basa el videojuego. La segunda
fase corresponde al desarrollo del disefio del prototipo del videojuego, asi como una
implementacion de este. Y la tercera y Gltima fase da lugar a la evaluacién del prototipo
de videojuego por parte de estudiantes que se encuentran cursando la asignatura de

ingenieria de software.

Metodologia
La metodologia adoptada para el desarrollo de la presente investigacion se alinea con un
enfoque cuantitativo, el cual permite establecer una relacion de forma objetiva entre la

problematica y los resultados esperados.

Como primer paso se realiza una revision de la literatura, tanto a nivel nacional como
internacional, referente a el desarrollo de videojuegos o a la implementacién de estos
como herramientas complementarias para el perfeccionamiento de las habilidades

requeridas dentro del area de la ingeniera de software.

Teniendo en cuenta la base de conocimiento adquirida para el desarrollo de este
proyecto se establecen tres fases en las que se desenvuelve y organiza toda la
investigacion. La primera fase corresponde al analisis y basqueda de la relacion entre
las areas de conocimiento de la ingenieria de software descritas por la IEEE vy las
diversas modalidades de videojuegos presentes en la comunidad, esto con el fin de
obtener una guia que oriente la seleccion del género del videojuego que se desea
desarrollar. Como segunda fase se dispone a definir los aspectos requeridos tanto para el
disefio, como para el desarrollo a nivel técnico del videojuego, por lo que se debe
seleccionar una metodologia que permita guiar la realizacién de dicho disefio y por otro
lado se debe seleccionar el motor de videojuegos con el que se pretende desarrollar el
prototipo propuesto. Para la tercera y ultima fase de la investigacion, se establecen los
criterios con los que se evalua el disefio del videojuego, mediante el cual se espera
detectar mejoras futuras sobre su implementacion como herramienta complementaria

para la ensefianza de la ingenieria de software.

Resultados



Esta investigacion se centra en la creacion de un prototipo de videojuego que podria
utilizarse en las aulas de clase como herramienta que complementaria los conceptos

ensefiados en el area de la ingenieria de software.

Teniendo en cuenta que las tematicas propias de la ingenieria del software son
numerosas y amplias en su contenido, fue necesario limitar el alcance del prototipo de
videojuego a una solo area del conocimiento reconocida por la IEEE, por lo que se
decide acoger el area de la Gestion de la Ingenieria de Software.

El desarrollo de la investigacion se llevé en tres fases, donde la ejecucion de cada una
de estas se realiza de forma secuencial, por lo que el resultado obtenido en la primera
fase es necesario para el inicio de la segunda fase, asi mismo el resultado de la segunda
fase es requerido para el desarrollo de la tercera fase. A continuacion, se enuncian cada

una de estas y se exponen los analisis y resultados obtenidos.

Primera Fase: Andlisis de la relacion entre las areas de conocimiento y las

modalidades de videojuegos

El desarrollo de la investigacién en esta fase se inicia con la basqueda y recopilacion de
diversos estudios relacionados, por una parte, con las areas del conocimiento de la
ingenieria de software, y, por otra parte, con las modalidades o géneros de videojuegos

establecidas a lo largo de la aparicién de estos.

El motivo de la recopilacién de informacion se realiza con el fin de encontrar una

variable que permita el relacionamiento de los dos conceptos principales a tratar.

El primer tema tratado fueron las areas de conocimiento de la ingenieria del software
donde se evidencia el trabajo de diferentes organizaciones que realizan un esfuerzo para
promover el desarrollo de la computacion como profesion. Entre estas organizaciones se
encuentra ACM (Association for Computing Machinery), IEEE (Institute of Electrical
and Electronics Engineers), AIS (Association for Information Systems), AITP

(Association for Information technology Professionals).

Teniendo en cuenta que existen diversas organizaciones que realizan aportes
constantemente en el area de la ingenieria de software, se toma la decision de asentar el
analisis tomando como base las areas de conocimiento propuestas por la IEEE en la guia
SWEBOK (IEEE COMPUTER SOCIETY, 2014).



En la guia elaborada por IEEE COMPUTER SOCIETY (2014), se identifican quince
areas de conocimiento de la Ingenieria de software, las cuales siete de ellas
corresponden a elementos del ciclo de vida y las ocho restantes, corresponden a areas

transversales.

Este andlisis toma en cuenta las areas relacionadas al ciclo de vida del software, puesto
que son tematicas puntuales que se desarrollan a nivel educativos para la formacion de
nuevos profesionales, por consiguiente, se consideran més relevantes para la adaptacion
del prototipo de videojuego que se espera utilizar como herramienta complementaria

dentro de las aulas de clase.

Con el anédlisis de cada una de las areas seleccionadas para el estudio, se logra
evidenciar una variable que puede ser utilizada para el relacionamiento con las
modalidades de videojuego. Esta variable son las habilidades blandas que debe tener
cada profesional experto en el area de conocimiento. Para la identificacion de dichas
habilidades, se hace necesario la busqueda de perfiles profesionales que se alineen con
las areas de conocimiento nombradas anteriormente. Por tal motivo se toma en cuenta el
estudio elaborado por L. F. Capretz and F. Ahmed en el 2010 llamado "Making Sense
of Software Development and Personality Types", donde se realiza un analisis de las
caracteristicas requeridas por el personal involucrado en el desarrollo del ciclo de vida
del software, este estudio solo identifica cinco perfiles que se pueden asociar con las
cinco primeras areas de conocimiento definidas en el SWEBOK (IEEE COMPUTER
SOCIETY, 2014). En la

Tabla 1 se realiza una recopilacion de las areas, perfiles profesionales y las habilidades
blandas asociadas a estos.

Tabla 1.
Perfiles profesionales y habilidades blandas requeridas para las areas de conocimiento
relacionadas con el ciclo de vida del software

Area de Conocimiento  Perfil profesional Habilidad Blanda
Requisitos de Software  Analista de sistemas e Habilidades de
comunicacion
e Habilidades interpersonales
Disefio de Software Disefiador de Software ¢ Fuertes habilidades analiticas
y de resolucién de
problemas.
e Innovador



Tabla 1. (Continuacion)

Area de Conocimiento  Perfil profesional Habilidad Blanda
Construccion de Programador e Habilidad para trabajar de
software manera independiente

e Fuertes habilidades analiticas
y de resolucion de
problemas.

e Presta mucha atencion a los
detalles.

Pruebas de Software Probador de software e Habilidades de organizacion

(testers) e Presta mucha atencion a los
detalles.

Mantenimiento de Analista de e Abierto y adaptable a los
software Mantenimiento cambios.

e Presta mucha atencion a los

detalles.
Nota: Adaptado de “Making Sense of Software Development and Personality Types” por L. F. Capretz
and F. Ahmed, 2010, IT Professional.

Para las dos areas restantes que corresponden a la “Gestion de la Configuracion” y a la
“Gestion de la Ingenieria de Software”, se decide realizar una encuesta a profesionales
involucrados en el area de la Ingenieria de software, en la cual se utilizan las mismas
habilidades definidas dentro del estudio de Capretz y Ahmed (2010) puesto que se
requiere mantener la unificacion de términos. Los resultados de dicha encuesta se

visualizan en la

Tabla 2, donde las habilidades presentadas en este cuadro fueron las que tuvieron mayor
acogida por el grupo de profesionales que realizaron la actividad.

Tabla 2
Perfiles profesionales y habilidades blandas requeridas para la gestion de la
configuracion y gestion de proyectos de software.

Area de Perfil profesional Habilidad Blanda
Conocimiento
Gestion de la Gestor de la e Fuertes habilidades analiticas y
configuracion configuracion de resolucion de problemas.
e Presta mucha atencion a los
detalles.

e Trabajo en equipo



Tabla 2. (Continuacion)

Area de Perfil profesional Habilidad Blanda

Conocimiento

Gestion de la Profesional en gestion de ¢ Habilidades de comunicacion
ingenieria de proyectos de software e Abierto y adaptable a los
software cambios.

e Habilidades de organizacion
Nota: Tomado de autores, 2020.

En este punto de la investigacion se tiene clara la variable a relacionar, el siguiente paso
fue la basqueda de estudios que relacionaran las habilidades blandas que se fortalecen a
través de los videojuegos y a su vez identificar la modalidad o genero al cual pertenece.
Para llevar a cabo este andlisis fue necesario tomar por lo menos tres fuentes de
informacion, puesto que, en la actualidad no se tiene una estructura estandar para la

definicién del género del videojuego.

Se unificaron los géneros propuesto por Rivera Arteaga & Torres Cosio (2018), Vargas-
Iglesias (2020), y Choi et al. (2020). Se realiz6 un anélisis de los resultados obtenidos
por cada uno de los autores mencionados anteriormente, en el cual todos concluyen que
los videojuegos refuerzan ciertas habilidades y que estas habilidades estan relacionadas

con la modalidad o genero del videojuego.

En base a los resultados obtenidos del analisis anterior, se realiza una sintesis de la
informacion, donde se tomaron las habilidades definidas para los perfiles profesionales
en el area de la Ingenieria del software, esto con la finalidad de tener uniformidad en la
variable de estudio seleccionada, y se fusionaron con las expuestas en los estudios

analizados. Los resultados obtenidos se presentan en la

Tabla 3.
Tabla 3.
Habilidades reforzadas segun el género del videojuego
Habilidades Géneros de videojuego relacionado
Habilidades de comunicacion e Simulacion
e Rol
e Masivos
Habilidades interpersonales e Simulacion
e Rol
e Masivos
Habilidad para trabajar de manera e Deportivos



independiente e Simulacion
e Rol
Tabla 3. (Continuacion)

Habilidades Géneros de videojuego relacionado

Fuertes habilidades analiticas y de resolucion Estrategia
de problemas e Aventura

e Simulacion

e Rol

e Masivos

e Supervivencia
Simulacion
Rol
Masivos
Supervivencia
Estrategia
Simulacién
Rol
Masivos
Estrategia
Simulacién
Accion
Arcade
Aventura
Simulacion
Rol
Masivos
Simulacion
Masivos

Abierto y adaptable a los cambios

Innovador

Habilidades de organizacion

Presta mucha atencion a los detalles

Trabajo en equipo

Nota. Tomado de autores, 2020.

Una vez obtenidos los resultados del estudio de las areas de conocimiento de la

Ingenieria de software con las habilidades blandas necesarias (
Tablaly

Tabla 2), y el andlisis de las habilidades que se refuerzan segun la modalidad del

videojuego (

Tabla 3), se procede a realizar la fusion a través de la variable de estudio seleccionada

(ver Figura 1).



Figura 1.
Fusion de los tdpicos principales de la primera fase

Habilidades
Area de Modalidades
conocimiento .- . de Videojuego
Caracteristicas Caracteristicas
del drea dela
modalidad

Nota. Tomado de autores, 2020

Condensada la informacion resultante de cada uno de los estudios hechos a los
conceptos principales de la fase, se logra concluir que, segln el area de conocimiento
seleccionada, es posible recomendar el género del videojuego que se desea desarrollar
como herramienta de refuerzo en las aulas de clase, puesto que fortalece las habilidades

necesarias para dicha area. En la Tabla 4 se presentan los resultados logrados con este

analisis.
Tabla 4
Géneros de videojuegos recomendados segun el area de conocimiento
Habilidades Géneros de videojuego relacionado
Requisitos de Software e Simulacién

e Rol

e Masivos
Disefio de Software e Estrategia

e Aventura

o Deportivos

e Simulacion

e Rol

e Masivos

e Supervivencia
Construccién de Software e Accion

e Arcade



Estrategia
Aventura
Deportivos
Simulacién
Rol

Masivos
Supervivencia

Tabla 4. (Continuacién)

Habilidades Géneros de videojuego relacionado
Accion
Arcade
Estrategia
Aventura
Deportivos
Simulacion
Rol

Masivos
Accion
Arcade
Aventura
Simulacion
Rol

Masivos
Supervivencia
Accion
Arcade
Estrategia
Aventura
Simulacion
Rol

Masivos
Supervivencia
Estrategia
Simulacion
Rol

Masivos
Supervivencia

Pruebas de Software

Mantenimiento de Software

Gestiodn de la configuracion

Gestion de la Ingenieria de Software

Nota: Tomado de autores, 2020.

Segunda Fase: Desarrollo del prototipo de videojuego

En esta fase se procede a definir todo aquello que sea necesario para el desarrollo del
prototipo del videojuego. Por tal motivo es preciso seleccionar una metodologia que

pueda guiar el progreso y permita obtener los resultados esperados.



Se hace una revision de la literatura donde se logra identificar que se tienen pocos
autores que abordan el tema de la estandarizacion del desarrollo de videojuegos con
propdsitos educativos, esto debido a que dichos videojuegos cuentan con caracteristicas
que los diferencian tanto de los videojuegos con propoésito de entretencidn, asi como de
los desarrollos de software de propdsito general, haciendo de este un tema mas

complejo para la creacion de estandares.

De Lope et al. (2015) en su articulo “Design methodology for educational games based
on interactive screenplays”, hace una revision de las metodologias enfocadas al
desarrollo de videojuegos con propdsito educativo, la cual lo lleva a concluir que las
metodologias planteadas por otros autores contienen carencias las cuales impiden un
desarrollo adecuado del videojuego, es por este motivo que el autor propone una
metodologia que permite el desarrollo adecuado de videojuegos con proposito
educativo, apoyandose en una estrategia de disefio de lo general a lo particular con

centro en la narrativa.

Para el desarrollo de esta fase, se selecciona la metodologia propuesta por De Lope et
al. (2015), y se adoptan las misma etapas que se plantean en el modelo propuesto por el

autor.

Para el desarrollo del disefio del videojuego es muy importante tener claro las
competencias que se requieren reforzar a través del prototipo, asi como los objetivos
que se propone lograr. En este primer paso del modelo adoptado se enuncian las
competencias y los objetivos educaciones que pretende cumplir el videojuego. A

continuacidn, se relacionan las competencias educacionales:

e Entiende de forma clara el problema planteado que se desea resolver por medio
de la creacidon de una solucién de software a medida.

¢ Identifica las caracteristicas principales de cada uno de los miembros del equipo
de desarrollo.

¢ Identifica las actividades principales que se deben desarrollar para obtener una
solucion software a medida.

e Toma decisiones acertadas segun las circunstancias.

Los objetivos educaciones planteados son los siguientes:



e Permitir la simulacién de un caso de estudio definido, por medio de la
elaboracion de la historia principal del videojuego, con la finalidad de ubicar al
jugador en un contexto relacionado a la ingenieria de software.

e Visualizar las caracteristicas principales de los personajes, mediante la
utilizacion de gréficos en el videojuego, con el fin de permitirle al jugador poder
elegir a su grupo de desarrollo.

¢ Identificar las etapas del ciclo de vida del software mediante la visualizacion de
una barra de progreso, con el fin de permitirle al jugador realizar un facil
seguimiento del proceso simulado.

e Permitir la seleccion de posibles alternativas, a traves de decisiones tomadas
dentro de la historia del videojuego, con el fin de solucionar la problematica
inicial planteada y a su vez ganar experiencia en la toma de decisiones.

Siguiendo con los pasos de la metodologia adopta, se hace necesario definir algunas
caracteristicas que seran de vital importancia para el desarrollo del videojuego. Estas
caracteristicas son el género, plataforma, control del avatar, nivel narrativo y grupo al

cual va dirigido. A continuacion, se describe cada uno.

Genero. Tomando la guia obtenida como resultado de la primera fase, se logra definir el
género que podria ser mas provechoso para el objetivo del videojuego, puesto que se
tiene la intension que este sea utilizado como herramienta complementaria en el aula de

clase. El género seleccionado es el de Rol.

Plataforma. La plataforma seleccionada es PC, puesto que el videojuego a desarrollar se
quiere implantar dentro de las aulas de clase con el fin de que sea una herramienta de
estudio, por tal motivo se hace mas beneficioso para la retroalimentacion que se le da al

estudiante.

Control de Avatar. Se define que el control del avatar lo tendré el jugador con una vista
en tercera persona y un disefio en 2D. Podrd moverse por todo el escenario y tener

interaccidn con algunos objetos o personajes definidos en el desarrollo del videojuego.

Poblacion. La poblacion a la cual va dirigido el videojuego son los estudiantes
universitarios de pregrado en las carreras profesionales que tengan dentro de su
curriculo la asignatura de ingenieria de software y que se encuentren por encima del

nivel cinco, puesto que se considera que los conceptos basicos necesario para el



fortalecimiento de las tematicas propias de la ingeniera del software se encuentra mas

maduras y podrian obtener mayor provecho de la utilizacion del videojuego.

Nivel narrativo. La narrativa seleccionada para el desarrollo del videojuego es bésica, es
decir, el jugador tendrd una meta que cumplir y para esto necesitara realizar pequefias
acciones, pero no se tendran dialogos extensos con los personajes, ni tampoco la historia
se ira desenvolviendo durante las escenas, ya que al jugador se le plantea el objetivo
desde el inicio del videojuego.

Disefio de la narrativa y personajes principales del videojuego

El videojuego inicia situando al jugador en la historia, esto es, explicAndole cuél es su
labor y que problemética se desea solucionar a traves de la gestion de la creacion de un
software a la medida.

El jugador tendra el rol de profesional en gestion de proyectos de software y su labor
sera definir con que personajes de la historia desea desarrollarlo y en qué momento

realizaran las actividades correspondientes al ciclo de vida del software.

El caso de estudio del videojuego tiene como objetivo la elaboracion de un sistema de
informacion web que permita dar soporte a la compaiia llamada “Home Services”, la
cual se encarga de ofrecer diferentes tipos de servicios para el hogar y no contaba con
una herramienta informética que les brindara la comunicacion con sus clientes de una
forma maés eficiente y rapida. EI proyecto tiene definido un presupuesto y un tiempo de
finalizacién, de tal forma que las decisiones tomadas durante el desarrollo tendran

consecuencias notorias en el resultado.

De los personajes principales del videojuego se tiene al lider del proyecto, el cual sera
encarnado por el jugador y tendra la potestad de tomar decisiones sobre el desarrollo de
este. Como personajes secundarios se tienen a los miembros del equipo de desarrollo,
estos tendran definido un nivel de experticia en cada etapa marcada por el ciclo de vida
del software y en base a ese nivel se definira la productividad de cada uno, ademas cada

personaje tiene un costo asociado.

El videojuego estd compuesto por tres capitulos secuenciales en los que se desenvuelve
la historia. El primer capitulo consta de una bienvenida al videojuego y la presentacién
del proyecto que se requiere resolver, ademas de las condiciones iniciales para

realizarlo. Este capitulo tiene como objetivo centrar al jugador en la historia con el fin



de que realice una retrospectiva de los temas principales de la ingenieria de software y
como aplicarlos. En el segundo capitulo el jugador tendra que tomar decisiones respecto
a que personajes realizan las actividades necesarias para el desarrollo del software
solicitado en la historia, por lo cual se espera que refuerce las habilidades de analisis de
las caracteristicas de su equipo de trabajo y la toma de decisiones asertiva. Como tercer
y ultimo capitulo el jugador podrd ver sus resultados obtenidos en materia de
presupuesto y tiempo gastado, el objetivo de este es permitirle al jugador que realice un
analisis de las decisiones tomadas durante el juego y pueda sacar sus propias

conclusiones del caso.

Se toma la decision de elaborar el prototipo del videojuego con el motor de desarrollo
“Unity”, puesto que posee paquetes con funcionalidades preestablecidas que permiten
obtener un buen desarrollo en un periodo mas corto. Teniendo en cuenta que dentro de
los aspectos del disefio del videojuego se decidié que este se haria en 2D, los paquetes
que se usaron en el desarrollo contienen esta caracteristica, logrando con esto una mejor
eficiencia en su utilizacion. Entre los paquetes mas utilizados dentro del videojuego es
el de control de las fisicas llamado “Rigidbody2D”, este contiene caracteristicas que
permiten darle al personaje una gravedad, rigidez, fuerza, entre otros. También se
complementa con el paquete “Colider2D”, ya que este permite capturar las posibles

colisiones que puedan tener los diferentes elementos del videojuego.

Unity utiliza C# como lenguaje de programacion, el cual esta basado en el paradigma

orientado a objetos, siendo este uno de los mas populares en el desarrollo de software.

La creacion de videojuegos tiene un componente que podria retrasar la entrega de un
producto debido a su complejidad y falta de conocimiento en el érea, se trata del disefio
gréfico de escenografias y personajes, que van mas alla de la l6gica de programacion
del videojuego. Para mitigar este aspecto dentro del proyecto, se utilizaron iméagenes de
uso gratuito, expuestas por la misma plataforma Unity. Gracias a este servicio y a los
recursos que ofrece la comunidad de desarrollo, se pudo tener acceso a diversas
imagenes ya creadas, las cuales fueron utilizadas o modificadas para el uso del

videojuego.

En la



Figura 2 se visualiza la primera escena desarrollada. El jugador se debe encargarse de
leer el contenido y examinar la situacion propuesta con el fin de elegir adecuadamente a

su equipo de trabajo en la siguiente escena.

Figura 2.

Escena del capitulo uno desarrollada en Unity

Bienvenido a esta aventural

La empresa Home Services se encarga de ofrecer diferentes tipos de
servicios para el hogar.

Pero no cuenta con una herramienta informatica que le permita
comunicarse con sus clientes.

Tu mision es dirigir el proyecto de desarrollo de software teniendo en
cuenta el tiempo y presupuesto asignado.

Presupuesto $10.000
Tiempo: 6 meses

Buena Suerte!!! ENTER PARA INICIAR

Nota. Tomado de autores, 2020

Enla

Figura 3 se muestra el escenario propuesto para el capitulo dos, en este espacio el
jugador debe decidir con que personajes del videojuego desea realizar la fase que es
equivalente a cada una de las etapas del ciclo de vida del software. Se le presentara una

barra a nivel superior donde encontrara el avance del proyecto, y otra barra a nivel



inferior, donde encontrara las caracteristicas de los personajes que podrian ser parte de

su equipo de trabajo en cada iteracion.

Figura 3.
Escena del capitulo dos desarrollada en Unity

I Listo para
iniciar

@ Liswopara
iniciar

Nota. Tomado de autores, 2020

Por Gltimo, en la Figura 4 se presenta la escena final del videojuego, la cual se compone
de la exposicion de los resultados obtenidos por cada fase desarrollada, en esta se
identifican dos variables fundamentales en la toma de decisiones en un proyecto de
software: costo y tiempo. El jugador en esta escena debe realizar una realimentacién de
las decisiones tomadas en cada fase del ciclo de vida del software con el fin de descubrir
los posibles errores cometidos y de esta forma conducirlo a obtener sus propias

conclusiones.

Figura 4.
Escena del capitulo tres desarrollada en Unity

Resuitados

Fase Requisitos: 18dias. Costo: $7945000
Fase Disefio; 20dias. Costo: $10315000
Fase Desarrollo: 25dias. Costo: $13950000
Fase Pruebas: 25dias. Costo; $11990000

Tiempo Total: 2 meses 28 dias.
Costo total: $44200000

Anota s resultados e intenta mejorarios

ENTER PARA JUGAR OTRA VEZ

ALT + F4 PARA SALIR

Nota. Tomado de autores, 2020



Con el disefio del videojuego y el prototipo desarrollado se finaliza la segunda fase de
esta investigacion, y se espera que este cumpla con la finalidad de permitirle al jugador
tomar decisiones respecto a su grupo de trabajo y poder visualizar como estas podrian

afectar tanto el tiempo de construccion, asi como el costo total del proyecto.

Tercera Fase: Evaluacion del disefio del videojuego

Con miras a identificar las posibles mejoras que podrian realizar al prototipo del
videojuego, se hace necesario efectuar una evaluacion inicial sobre el disefio del

videojuego.

Teniendo como base los objetivos educacionales descritos en la segunda fase durante el
desarrollo del disefio del videojuego, se elabor6 un instrumento de recoleccion de datos
que considera dichos objetivos, con la finalidad de identificar en qué medida se estan
cumpliendo y cuales serian las posibles mejoras que podrian realizarse en base a la

opinidn de los participantes que interactien con el prototipo de videojuego.

Para la realizacion de la actividad de evaluacion se seleccionaron dos grupos de
estudiantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga UNAB, los cuales se encontraban inscritos a la asignatura de Ingenieria
de Software | e Ingenieria de Software Il. Se tendran en cuenta para la caracterizacién
del estudiante variables como la edad y el nivel académico, ademas con el fin de
identificar el cumplimiento de los objetivos educacionales definidos en el disefio del
videojuego, se realizaron doce preguntas de tipo acuerdo/desacuerdo las cuales se
presentan en la Tabla 5 y se puede evidenciar a cual objetivo se encuentran
relacionadas.

Tabla 5.

Preguntas de tipo acuerdo/desacuerdo creadas para la evaluacion del disefio del
videojuego

Objetivo educacional Pregunta tipo acuerdo/desacuerdo relacionada

Permitir la simulacion de un caso de estudio 1. Es claro el caso de estudio presentado al
definido, por medio de la elaboracion de la inicio del videojuego.

historia principal del videojuego, con la
finalidad de ubicar al jugador en un contexto
relacionado a la ingenieria de software.

2. El videojuego muestra claramente los
controles para la interaccion del personaje
principal.

3. El videojuego contiene elementos graficos
relacionados a la temética del caso de estudio.

Visualizar las caracteristicas principales de 4. La barra de caracteristicas de los personajes



los personajes, mediante la utilizacion de presenta informacidn necesaria para resolver la
graficos en el videojuego, con el fin de probleméatica del juego.
permitirle al jugador poder elegir a su grupo

5. Los elementos de la barra de experiencia del
de desarrollo.

personaje mantiene la atencion del jugador sin
afectar la experiencia del videojuego

6. Es claro identificar cada uno de los
personajes secundarios del videojuego

Identificar las etapas del ciclo de vida del 7. La barrade progreso presenta la
software mediante la visualizacion de una informacion necesaria para que el jugador
barra de progreso, con el fin de permitirle al realice seguimiento al proceso de la
jugador realizar un facil seguimiento del simulacion.

RiBEESDISIUIAde: 8. Los elementos de la barra de progreso

mantiene la atencién del jugador sin afectar la
experiencia del videojuego

9. Se identifica con claridad cada una de las
fases del ciclo de vida del software

Permitir la seleccidn de posibles alternativas, 10. El videojuego permite la gestion de los

a través de decisiones tomadas dentro de la personajes secundarios en cada etapa del ciclo
historia del videojuego, con el fin de de vida del software

solucionar la problemaética inicial planteada y
a su vez ganar experiencia en la toma de
decisiones

11. El videojuego presenta con claridad el
resultado de la simulacion

12. El videojuego permite realizar el nimero
de simulaciones que el jugador desee.

Nota: Tomado de autores, 2020.

Para poder recolectar las sugerencias de los participantes de la encuesta en base al
disefio del videojuego, se establece una pregunta abierta al finalizar el formulario donde
podran digitar su opinion. La pregunta es la siguiente: ;Qué recomendaciones o mejoras

le haria al videojuego en base al disefio propuesto?

Teniendo establecido el instrumento que se utilizara para la captura de informacion, el
siguiente paso es la realizacion de la actividad con los estudiantes de los cursos de
Ingenieria de Software | y Il mencionados anteriormente. Dicha actividad consiste en la
interaccion de los estudiantes con el prototipo de videojuego y seguido de esto,
procederan a contestar la encuesta donde podran implantar sus opiniones respecto al

disefio del videojuego.

Las respuestas obtenidas en la encuesta arrojan un resultado favorable para cada uno de
los objetivos planteados, puesto que a nivel general de los encuestados se logré una
buena calificacion por cada objetivo, esto revela que el prototipo va por buen camino y
a su vez permite observar cual es el objetivo que se debe reforzar para lograr una mejor

aceptacion (ver Figura 5).



Figura 5.
Nivel de aceptacién por objetivo educacional

Nivel de aceptacion porobjetivos
ovjetivo 4 [ R
ovjetivo 3 [
ovjetivo 2 - [

ovietivo 1

0,0 1,0 2,0 3,0 4,0 5,0

Nota. Tomado de autores, 2020

Los resultados obtenidos para el primer objetivo arrojan en promedio una aprobacién
media de la informacién que se muestra al inicio del videojuego, el cual esta disefiado
con la finalidad de ubicar al jugador en el contexto principal. Este resultado orienta al
mejoramiento de la informacidn que se quiere expresar al inicio del videojuego, puesto

que se denota una falta de comprension en el caso de estudio.

Para el segundo objetivo educacional, se denota una mayor aceptacion entre los usuarios
que interactuaron con la herramienta, lo cual indica que la distribucion de los
componentes utilizados para la visualizacion de las caracteristicas principales de los

personajes, son adecuadas con miras a mejorar en detalles que fortalezcan este punto.

Siguiendo con el andlisis de los resultados, para el tercer objetivo educacional se obtiene
una aceptacion en promedio media alta, puesto que para algunos usuarios que
interactuaron con la herramienta consideran que la barra de progreso le falta
informacidn, esto conlleva a explorar las posibles opciones de mejora que podria tener

este espacio de visualizacion.

Por altimo, teniendo en cuenta las respuestas de los usuarios que realizaron la encuesta,
en el cuarto objetivo educacional se logréo obtener una mayor valoracion en
comparacion a los demas objetivos, lo cual indica que los jugadores notaron la opcion
de gestion de los jugadores secundarios, resumen de resultados y la posibilidad de

volver a inicial el juego.



Finalmente, los encuestados plasmaron su opinién respecto a las posibles mejoras de
disefio que se le podrian realizar al videojuego en una nueva version, entre estas se
encuentra, el fortalecimiento en los gréficos, la distribucion de los elementos del
escenario, la integracion de animaciones y la adaptacion de nuevas funcionalidades.
Todo esto deja un repositorio de grandes ideas que optimizarian el aspecto del

videojuego propuesto, asi como algunas opciones en su funcionalidad.

Conclusiones
La modalidad o genero de los videojuegos son agrupaciones que se han creado
alrededor de las caracteristicas propias que tienen cada uno de los videojuegos, es por
esto, que no se logra tener una unificacion de estos términos y crea una dificultad en la
creacion de este. Durante la investigacion hecha se establecio una variable que permitio
relacionar el proposito principal del videojuego con la modalidad que podria ser mas
adecuada para cumplir el objetivo, esta son las habilidades que logra desarrollar cada
videojuego en los jugadores. Teniendo esto en cuenta, es posible establecer una relacion
entre las caracteristicas que debe tener un videojuego y las posibles habilidades que este

podria generar en los jugadores.

La obtencion del género del videojuego es un primer paso que se logra en la elaboracion
de este, pero existen otras dificultades que marcan el desarrollo de un videojuego, como
lo es la seleccidn, aprendizaje del lenguaje de programacion y la documentacion del
motor de desarrollo, ademas de la elaboracion de las piezas graficas que requiere el
videojuego. Por las razones anteriormente mencionadas fue necesario realizar una
busqueda de motores de videojuegos que expresaran su gran contenido y facilidad en la
utilizacion de la herramienta, ademas de una gran participacion por parte de la
comunidad con la finalidad de minimizar errores por ignorancia en el conocimiento de

bibliotecas creadas para un desarrollo agil.

Para desarrollar un videojuego no basta con tener una idea de lo que se quiere elaborar,
es necesario definir o seleccionar una metodologia de desarrollo que permita aclarar
todos los puntos requeridos para lograr el objetivo propuesto para el videojuego.
Teniendo en cuenta lo anterior, se eligié una metodologia la cual fue elaborada para
definir videojuegos educacionales, puesto que se tiene la finalidad de ser utilizado como

herramienta de aprendizaje en las aulas de clase. Esto permitio aclarar conceptos tales



como los objetivos educaciones que se definieron para el videojuego, ademas de la

puesta en escena, el disefio de los personajes y las interacciones del jugador.

En base a las opiniones de los estudiantes que realizaron la evaluacion de disefio del
videojuego, se recomienda a aquellos investigadores que deseen continuar con la
elaboracion de la investigacion, que mejoren la experiencia de usuario que
experimentan los jugadores, asi como la ambientacion misma del videojuego, puesto
que esto podria aumentar la calidad de la herramienta que se desea proponer como

complemento dentro de las aulas de clase.

El desarrollo de videojuegos educacionales trae consigo nuevos retos que podrian ser
motivo de investigacion, ya que la cultura de estudio cambia con el tiempo y se hace
necesario establecer nuevas formas de motivacion a los estudiantes, por lo tanto, se
sugiere seguir investigando sobre esta tematica que podria traer muy buenos beneficios

a la sociedad en desarrollo.
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