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RESUMEN

En la actualidad, los medios tecnolégicos han abarcado, varios aspectos de nuestra
vida cotidiana, en el &mbito educativo; actualmente se presenta una gran tendencia
al uso de estos nuevos avances tecnol6gicos como apoyo a los estudiantes para
facilitar la adquisicion de conocimientos. Por eso para este proyecto se plantea el
port de un juego de mesa de medio fisico a un medio virtual, este juego de mesa
apoya a estudiantes universitarios en carreras de ingenieria, para reforzar el
entendimiento en las clases de programacion y en la l6gica usada para realizar
procesos mentales que generen algoritmos que modelen aspectos del mundo real
en un entorno virtual.

ABSTRACT

At present, the technological means have covered, several aspects of our daily life,
in the educational field; currently, there is a great tendency to use these new
technological advances as a support to students to facilitate the acquisition of
knowledge. That is why for this project the port of a board game from physical
medium to a virtual environment is proposed, this board game supports university
students in engineering careers, to reinforce the understanding in the programming
classes and in the logic used to perform mental processes that generate algorithms
that model aspects of the real world in a virtual environment.
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia, con el rapido avance de la tecnologia y el desarrollo de las mismas, el
aprendizaje se ha modernizado y ha tomado diferentes formas, una de ellas
enmarca al juego como una herramienta con la cual se puede ensefiar procesos
complejos y teméticas complicadas de manera més eficaz. Por consiguiente, se
puede entender que el juego se trata de una actividad fundamental para el desarrollo
humano, en el cual se juega para divertirse, entretenerse, y en determinadas
ocasiones para aprender. Por otra parte, los juegos despiertan interés en el trabajo
en equipo.

Asi mismo, la relacion entre videojuegos y ensefianza en las ultimas décadas
provee a las personas en la era digital, habilidades y destrezas que le permiten
relacionarse mas facilmente con los objetos tecnoldgicos. Adicional a esto, las
personas que juegan videojuegos adquieren la capacidad de relacion con la
comunidad y los seres a su alrededor, desarrollando habilidades de comunicacion,
lenguaje y pensamiento.

En relacion a lo anterior mencionado, los/las docentes de las diferentes instituciones
educativas y no educativas poseen un nuevo reto en la forma de impartir el
conocimiento, haciendo busqueda de nuevas formas y metodologias para lograr
transmitir los contenidos de las asignaturas, surgiendo interrogantes como, ¢,De qué
forma se puede motivar al alumnado a aprender una tematica?, ¢ Cual es la manera
mas oOptima de transmitir el conocimiento sin llegar al aburrimiento o a la monotonia?

Las respuestas a estos interrogantes pueden ser muchas, pero en este trabajo de
grado se tiene como enfoque el desarrollo de un prototipo de videojuego como
herramienta educativa y como esta puede ayudar a transmitir el conocimiento y
reforzarlo, dando asi una pequefia respuesta a los interrogantes anteriormente
planteados. Cabe resaltar que este juego serio se encarga de reforzar
conocimientos impartidos en asignaturas como “Fundamentos de programacion” y
“Programacion” impartidas en la Universidad Autonoma de Bucaramanga por parte
de la facultad de Ingenieria de Sistemas.

Para entender de qué se trata un juego serio se da un vistazo muy general, en donde
juego serio se refiere a aquel cuyo objetivo es educar, haciendo que, el alumno que
se enfrente a este pueda aprender un tema en especifico, sin la necesidad de tomar
una clase magistral. Ahora bien, es importante recalcar que esta clase de
videojuegos suelen perder su factor de diversion al concentrarse en el objetivo de
ensefiar algo. En consecuencia, se busca crear un prototipo de videojuego que
permita reforzar conocimientos de manera divertida sin llegar a la monotonia.
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Su diseno e interfaz se basan en el juego de mesa “Hack Squad” creado en la
Universidad Autonoma de Bucaramanga. Su version para dispositivos méviles y
plataforma Windows debe conservar aquellos aspectos presentes en el juego de
mesa los cuales permiten abordar el objetivo principal, reforzar los conocimientos
adquiridos en clase.

El resultado de la presente investigacion se presenta a continuacion siguiendo una
estructura la cual sigue: planteamiento del problema el cual da paso a la pregunta
de investigacion, después, se plantean una serie de objetivos que daran respuesta
a la anterior pregunta. Seguido de esto, se propone un marco referencial, en donde
se encuentra contenido, las bases tedricas del presente proyecto y los
trabajos/proyectos realizados en base a esta teméatica. Y por ultimo se presenta, el
seguimiento de la metodologia y los resultados obtenidos de la investigacion.
Ademas, el alcance final del proyecto pretende obtener como resultado un prototipo
de videojuego basado en el juego de mesa “Hack Squad”’, conservando los
lineamientos pedagdgicos y estrategias didacticas para el cual fue disefiado. Con el
fin de verificar el correcto funcionamiento del videojuego, se propone realizar
pruebas de usabilidad de experiencia de usuario y pruebas de experiencia de juego
las cuales pueden ayudar a comprobar las estadisticas arrojadas a usar el juego.

Gracias al plan de desarrollo vive digital; la Universidad Autonoma de Bucaramanga
ha tenido la opcién de recibir nuevos estudiantes para la carrera de ingenieria de
sistemas gracias a la beca Talento Ti, ofrecida al publico por el ministerio de las
Tecnologias de la informacion y las comunicaciones Min TIC en convenio con el
Icetex, debido a esto hubo una gran afluencia de personas que querian tomar esta
oportunidad y acceder a la educacion superior.

En consecuencia, el programa de ingenieria de sistemas se planteé un nuevo reto,
apoyar y brindar soporte a todos los estudiantes que ingresaron a la universidad,
Esto suponia que los estudiantes que tuvieran falencias en el aprendizaje que
obtuvieron durante su formacién en la educacion media, fueran solventadas con
ayuda de los profesores y de tutores que el programa tiene a disposicion de la
comunidad universitaria.

Algunos profesores de la facultad de ingenieria de sistemas en un afan por suplir
las necesidades de los estudiantes iniciaron una serie de proyectos enfocados a
nutrir los conocimientos de los nuevos estudiantes. Uno de los proyectos que surgio
a partir de la necesidad planteada, es el juego de mesa Hack Squad, el cual se
encuentra apoyado por la facultad y su estado actual es el desarrollo de pruebas
por medio de una novedosa estrategia didactica.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La carrera de ingenieria de sistemas de la Universidad Autonoma de Bucaramanga
recibi6 en el afio 2014 un total de 23 estudiantes, en el afio 2015 hubo un aumento
considerable con 87 estudiantes y para 2016, 215 estudiantes, en 2017 ingresaron
al programa 92 personas, de los cuales algunos por no tener suficiente preparacion
para la vida universitaria, suelen perder mas de una materia en sus primeros niveles
de formacién. Uno de los cursos mas importantes el cual es perdido por parte de los
estudiantes en las carreras de ingenierias, se llama “fundamentos de
programacion”. Este, tuvo un indice de pérdida promedio del 17%, comprendido
entre los afos 2013 y 2016. El anterior porcentaje corresponde a 133 estudiantes
de la poblacién estudiantil incluyendo a los estudiantes de todas las ingenierias que
toman la asignatura.

Algunos de los estudiantes de ingenieria de sistemas suelen cancelar la asignatura
previamente mencionada y esto es un problema grave para la continuidad de la
carrera ya que en esta asignatura los recién ingresados, estudian los fundamentos
de la algoritmia, usados para la solucion sisteméatica de problemas, tratando con
conceptos basicos de programacion.

Otro curso muy importante para la formacion de los nuevos ingresados a la vida
universitaria que viene a verse inmediatamente después del anterior, es el de
“programacion de computadores”, el cual en los afios comprendidos desde el 2013
hasta el 2016, tuvo una perdida por parte de 180 estudiantes, mostrando que el 28%
de los inscritos a las ingenierias no aprobaron el curso que, ademas de reforzar los
conceptos vistos en fundamentos de programacion, esta disefiado para lograr
madurar la forma de trabajo analitica, l6gica y ordenada, planteada en la asignatura
anterior. Ademas, en esta asignatura, se consolidan practicas sanas de
programacion y el disefio de soluciones a problemas sobre procesos mas complejos
y estructuras de datos de mayor rango. (Plan estudios Universidad Autbnoma de
Bucaramanga- UNAB, 2016)

Debido a que existe esta problematica que no solo afecta a los estudiantes de primer
ingreso, sino que también a la comunidad universitaria en general, tanto como
profesores y directivos, se planted una alternativa para dar solucion a este
problema. La solucién fue planteada como proyecto de investigacion a cargo de los
profesores Nitae Uribe, Alexandra Espinosa, Ariel Ortiz, y Pedro Casanova. El
proyecto de investigacion, el cual aun esta en marcha, consiste en el analisis,
desarrollo e implementacién de un juego de mesa, llamado “ESCUADRON ANTI-
HACK”, el juego tiene como propoésito principal reforzar el pensamiento logico
matematico de los que hacen uso de él.
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Dado que el juego educativo esté disefiado inicialmente como juego de mesa, tiene
diferentes limitaciones a la hora de ser usado por los estudiantes de la Universidad
Auténoma de Bucaramanga - UNAB, estas diferentes limitaciones pueden hacer
que el desempefio al reforzar la capacidad légica matematica del estudiante o del
jugador en general, no sea alcanzada en su plenitud. Una de estas limitaciones es
que, pese a que el juego es propiedad de la universidad y es usado durante las
lecciones, solo puede ser usado en el aula de clases, haciendo que los estudiantes
gue quieran continuar con un juego fuera del aula les sea imposible. Adicionalmente,
la cobertura que ofrece el juego de mesa no es suficiente ya que actualmente de
forma fisica solo se poseen 4 ejemplares de prueba.

De esta manera, la construccion de una version digital puede llevar a solventar los
escenarios problematicos anteriormente propuestos. Para esto se plantea el
desarrollo de un videojuego basado directamente en el juego de mesa, el cual
ademas de brindar la mejora de la portabilidad de los estudiantes, también ayuda a
conservar los recursos fisicos del juego de mesa y la disponibilidad de este, pero
cuando se plantea este proyecto, se debe tener en cuenta que al portar el juego
existen diferentes cambios que deben ser contemplados para que el juego no pierda
su caracter educativo y ladico.

Existe caracteristicas inamovibles propias del juego y otras que pueden llegar a ser
adaptables para asegurar la experiencia del juego, un correcto andlisis y disefio
permite la posibilidad de obtener, una version lo mas fiel posible al juego original.
Uno de los enfoques principales durante el planteamiento del proyecto de grado
consiste en determinar puntualmente cuales son las caracteristicas que se deben
mantener adaptar o modificar.

¢, Qué nivel de exactitud y cuales limitaciones, puede tener el port digital del juego
de mesa “Hack Squad™?
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3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

3.1 Objetivo general

Desarrollar un prototipo de video juego basado en la idea y mecanicas
fundamentales del juego de mesa educativo “Hack Squad”, para explorar las
posibilidades de enseflanza de los fundamentos de la programacion de
computadores.

3.2 Objetivos especificos

o Realizar el analisis de requerimientos del videojuego y benchmark de los
engines existentes para formular un disefio del producto que cumpla los
estandares de calidad y rendimiento para su correcto funcionamiento.

e Programar un prototipo funcional de videojuego basado en el juego de mesa
“Hack Squad” haciendo uso del motor de desarrollo de ultima generacion,
extrayendo mecanicas definidas en el juego de mesa.

o Realizar pruebas con estudiantes de primeros semestres para medir la

utilidad del juego como herramienta de apoyo educativo y la experiencia de
usuario.
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4. MARCO REFERENCIAL

4.1 Marco conceptual

4.1.1 Sistema operativo Android

Android es un sistema operativo creado en el 2003 por la compaiiia de software
Android inc. Estd basado en Linux, y aunque en un principio fue pensado para
usarse con teclado y un cursor, tras varias actualizaciones su uso se basa en
pantallas tactiles de smartphones y tabletas. En el 2005 fue adquirido por la
Compaiiia Google quien compro la empresa para que asi 2 afios mas tarde en el
2007 presentara el sistema operativo especialmente para moviles, aunque fue un
aflo mas tarde que tendria su primera aparicion en un teléfono movil. En la
actualidad es el sistema operativo mas usado en el mundo, este sistema no ha
parado de tener actualizaciones desde su creacion siendo el mayor responsable en
los avances que ha tenido este tipo de tecnologia de comunicacion y trasmision de
datos.

4.1.2 Sistema operativo Windows

Windows es un sistema operativo para computadoras personales (PC) elaborado
por la compaiiia Microsoft en los afios 90 y que en sus comienzos precisaba de otro
sistema operativo llamado MS-DOS. Este nuevo sistema viene acompafnado de un
grupo de programas y cuenta con un sistema organizacional de archivos.

Desde la fecha de su creacién, se han elaborado diferentes versiones y mejoras a
este sistema operativo convirtiéndose en el mas utilizado a nivel mundial.

4.1.3 Mobile Learning: “aprendizaje electronico movil”

El Mobile Learning (m-Learning) es una evolucion del aprendizaje en red (e-
learning), el desarrollo de este concepto se debe al avance de las nuevas
tecnologias, las cuales promueven el uso de nuevos modelos que deben ser
implantados para replantear el aprendizaje y abrirles el paso a muchas mas
posibilidades de acceder a la educacion, donde a su vez se pueda ver como un
beneficio la implementacion de tecnologia en la ensefianza (Ramirez Montoya,
2009).
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Por ende, “el e-learning es el aprendizaje apoyado por recursos y herramientas
electrénicas digitales y m-learning es el e-learning que se apoya de dispositivos
mdviles y transmision de Wireless; o simplemente, es cuando el aprendizaje toma
lugar con dispositivos moviles.” (Pinkwart, Hoppe, Milrad y Pérez, 2003; Quinn,
2000) (Ramirez Montoya, 2009).

“‘M-learning es una manera de apoyar al aprendizaje en un medio ambiente donde
diversos elementos como la espontaneidad, la personalizacion, la informalidad, la
contextualizacion, la portabilidad, la conveniencia, la adaptabilidad, la integracion y
la disponibilidad juegan un papel relevante.” (Laouris & Eteokleous, 2005) (Ramirez
Montoya, 2009).

4.1.4 Desarrollo de videojuegos

Para poder desarrollar un videojuego, se deben conocer varias disciplinas y tener
varias habilidades esenciales tales como la creatividad, ciencias formales y sociales,
en cuyo proceso de desarrollo va mucho mas alld de un tipico proceso de
programacion de software. Siendo de esta manera en la que los videojuegos
unifican el arte, la ciencia y la tecnologia. (ARCE, 2011)

Los videojuegos son concebidos como medios de entretenimiento, donde participan
uno 0 mas usuarios, los cuales en el medio son llamados jugadores, estos jugadores
mantienen una interaccidn constante con varias interfaces, o escenarios de juego,
estas interfaces también pueden ser fisicas tales como los dispositivos periféricos
de la consola en la cual se juega, como el joystick, un teclado, mouse, entre otros,
agregando también el dispositivo de transmisién de video que pueden ser tales
como monitores de pc, un televisor, gafas de VR, etc. (ARCE, 2011)

Con los videojuegos se pueden recrear situaciones virtuales de cualquier indole,
algunas de ellas pueden ser historias de fantasia, accion, légica, deporte, terror, etc.
En estos entornos las reglas de la fisica pueden romperse y distorsionarse, son
mundos fantasticos donde incluso se pueden aplicar entornos con realismo
extraordinario. Todo esto se puede lograr gracias a la unién de numerosas artes
multimodales que ayudan a estimular los sentidos y encienden los sentidos de los
jugadores; es asi como un videojuego, a través de determinadas reglas, sumerge al
jugador en una situacién donde se deben resolver problemas, eliminar obstaculos,
cumplir ciertos objetivos, y superar plataformas y escenarios para llegar al final, y
de esta manera obtener una recompensa. (ARCE, 2011)
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4.1.5 Pensamiento lo6gico

El pensamiento l6gico tiene como propadsito explicar el funcionamiento de todas las
cosas Yy fendbmenos que ocurren a nuestro alrededor en la vida cotidiana. La légica
es una ciencia formal, que no tiene contenido, y se divide en dos ramas: la l6gica
formal, que formula los modos de razonamiento, y la légica aplicada que se ocupa
de la aplicacion de la I6gica formal al resto de las ciencias. El pensamiento légico
es de fundamental importancia porque permite ordenar los pensamientos,
expresarlos con claridad, efectuar interpretaciones y deducciones acertadas,
detectar prejuicios y falsedades, y asumir una actitud critica ante situaciones
determinadas. (Acosta Trivifio, Rivera Acevedo, & Acosta Triviiio, 2009)

Este se puede dividir en dos fases: cognicion y meta cognicion;

e Cognicién es el nombre con el cual se identifican las operaciones mentales
gue se requieren para procesar la informacion que se recibe. En situaciones
académicas el acto cognitivo se produce sobre un conjunto de informaciones
transmitidas por diferentes canales (verbal, escrito, etc.). Sufriendo un
proceso de tratamiento: atencion, codificacion y recuperacion hasta llegar a
un determinado resultado final. (Acosta Trivifio, Rivera Acevedo, & Acosta
Trivifio, 2009)

¢ En cuanto a la meta cognicidon esta se puede definir como la capacidad que
tenemos de autorregular el propio aprendizaje, es decir de planificar qué
estrategias se han de utilizar en cada situaciéon, aplicarlas, controlar el
proceso, y evaluarlo para detectar posibles fallos, a la vez que permite
transferir todo ello a una nueva actuacion. (Acosta Trivifio, Rivera Acevedo,
& Acosta Triviiio, 2009)

4.1.6 Juego cooperativo

“Actividad ludica donde no existe incompatibilidad de meta entre los participantes
(objetivos comunes), independientemente de que los roles sean los mismos o
diferentes”. (Majon Pozas & Lucena Zurita, 2010)

‘Los Juegos Cooperativos son propuestas que buscan disminuir las
manifestaciones de agresividad en los juegos promoviendo actitudes de
sensibilizacion, cooperacion, comunicacion y solidaridad. Buscan la participacion de
todos, predominando los objetivos colectivos sobre las metas individuales. Las
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personas juegan con otros y no contra los otros; juegan para superar desafios u
obstaculos y no para superar a los otros”. (Majon Pozas & Lucena Zurita, 2010)

4.1.7 Juego de mesa

Son aquellos juegos organizados en los que se compite, usando diferentes
elementos ya sea un tablero, fichas, dados, cartas; estos ensefian a resolver
situaciones problematicas, estas actuaciones realizadas en estos juegos siempre
estan regidas por reglas y disciplina. Lo que se busca en la interaccién de estos
juegos que se hace basado en determinadas reglas, es que logren vencer a su
oponente, puesto que esto hace que las personas desarrollen la capacidad de
actuar bajo situaciones de estrés logrando dar solucién a los problemas que se les
presentan. (Garcia & Torrijos, 2002)

4.2 Marco tedrico

El marco teorico de la investigacion se ha enfocado a tratar cuatro teorias
principales. La primera trata acerca de los juegos serios en general, la segunda
corresponde a los videojuegos como herramienta educativa, la tercera corresponde
al desarrollo de los videojuegos y su evolucion, la cuarta corresponde al
pensamiento logico.

4.2.1 Serious Games

Un juego serio es un juego en que el objetivo final trasciende mas alla del
entretenimiento o la diversién. Los juegos serios pueden tener como proposito el
comunicar ideas, educar, motivar a los jugadores a tomar acciones tales como
comprar un producto, ver un video, suscribirse a un plan de afiliados entre otros. En
general un juego serio tiene un objetivo no-ladico sobre el que se construye toda la
estructura de juego para potencializar el cumplimiento de este.

Los videojuegos como objeto de estudio han sido abordados por diferentes
investigadores en diversos campos de estudio, como la salud, la publicidad, la
educacion, la psicologia, la politica, etc. La relacion de este objeto de estudio con la
educacion, en particular, los videojuegos que pretenden ofrecer soluciones a
problemas reales mediante el disefio y desarrollo de simulaciones de determinadas
situaciones, es decir, los denominados Serious Games 0 juegos serios cuya
finalidad es solo educativa por encima del entretenimiento, pero con las
caracteristicas de los videojuegos para generar motivacion. (Edgar, 2016).
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Lo que nos interesa con juegos serios en el sentido que estos tienen una finalidad
educativa y su objetivo no radica en la diversion. Sin embargo, esto no implica que
los juegos serios no puedan ser entretenidos.

Lo que se quiere lograr a través de esta actividad es ensefiar, a través de las
tecnologias de los juegos. Entonces lo que se busca es atraer al usuario para que
de forma voluntaria haga uso de la aplicacion dentro de su propdésito y que pueda
de una forma entretenida practicar y lograr su objetivo.

Entre sus principales caracteristicas mencionadas en la literatura segun (Marcano,
2008) encontramos:

Su finalidad es la formacion y educacion para fortalecer o mejorar competencias

1. Sufinalidad es la de formar y educar para el fortalecimiento de competencias
Y procesos.

2. Su vinculacion con la realidad donde la toma de decisiones va de acuerdo al
rol que se maneje dentro del juego.

3. El hecho de ser un mundo simulado los estudiantes no corren ningan peligro.

4. La practica el hecho de ejercitar una rutina con el tiempo se adquiere dicha
experiencia llamada practica.

5. La motivacion generada por el jugador para alcanzar el objetivo propuesto.

6. La diversion aspecto importante para poder lograr la motivacion.

No obstante, para algunos autores citados en (Nathalia, 2011), los Juegos Serios

para la educacion y formacion son llamados videojuegos educativos debido a que

estos permiten, entre otras cosas:

1. Reflexion, Para obtener conclusiones sobre estos los estudiantes deben
reflexionar después de haber examinado sus contenidos y su forma de jugar.

2. Conductas y pensamientos dinamicos, Con el uso de los juegos los estudiantes
pueden obtener una capacidad de reaccion bastante alta y una mayor agilidad
mental.

3. Capacidad deductiva, Con el aumento de la agilidad mental el estudiante se
hace mas deductivo.

4. Control psicomotriz, Con el hecho de que los videojuegos tengan diferentes
opciones se obtiene mas control a la coordinacion entre pensamiento y hecho.

5. Resolucion de problemas, ya que lo necesitan como base fundamental de los
juegos.

6. Fomento de la imaginacion y el pensamiento, al estar en un mundo imaginario,
donde se desarroll6 de la accion que conlleva a un nivel mas alto del
pensamiento.

Beneficios de los juegos serios:
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Algunos usuarios de los juegos serios pueden estar motivados intrinsecamente, y
otros necesitar un impulso adicional, para eso se benefician de técnicas de juego
como el uso de recompensas, tanto tangibles como intangibles. El uso de
mecanicas de juego resulta motivador, lo que resulta en que el aprendizaje sea
divertido. Los estudiantes son capaces de poner en practica sus conocimientos,
sentir que estan aprendiendo y aplicando nuevas habilidades. Esto motiva a los
estudiantes a superarse a si mismos a través de sus errores. Si cometen un error,
no pueden seguir adelante; saben que tienen que perfeccionar una habilidad
particular para avanzar. Los alumnos pueden cometer tantos errores como deban y
aprender de ellos. El uso de la competencia amistosa anima a los estudiantes a
hacer su mejor esfuerzo.

Los juegos serios se dividen en las siguientes categorias

e Advergaming: Son videojuegos que permiten la iteracion continua entre
usuario y marca.

e Juegos educativos y de entrenamiento: Son Juegos cuya finalidad la
formacion entre los cuales encontramos los orientados a nifios y con
clasificaciones como por materias o también por edades.

También estan los juegos de entrenamiento, en estos las personas pueden moverse
e interactuar libremente, simulando hechos reales. Esta experiencia interactiva y
realista hace que las personas aprendan mas rapidamente, recordando mas los
procedimientos y desarrollando las habilidades esenciales.

e Los Juegos para la Salud: También llamados “juegos de bienestar” o “health
games”, relacionados con la prevencion de enfermedades, y dedicados a
llevar una vida sana, el ejercicio, las dietas, los buenos habitos etc. Este tipo
de juegos son los mas solicitados e investigados.

e Politicos y Sociales: Son juegos desarrollados para fomentar los
comportamientos civicos estan disefiados para la educacion del publico
sobre cuales son sus derechos y cuales son sus obligaciones incluyendo las
normas de convivencia como ciudadanos, Las ONG se valen de ellos para la
promocién de la conciencia social y llevar a cabo las denuncias sobre las
injusticias de sus politicas también son usados por grupos politicos para la
comunicacion de sus programas de.

¢ Negocios: Son juegos utilizados para mejorar estrategias relacionadas con la
economia el marketing y el control de empresas.
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“News Games”: Son juegos periodisticos que su finalidad es la informacion sobre
eventos recientes o de un tema en especifico que crea impacto en la audiencia.
(ARCE, 2011).

4.2.2 Educational Games

4221 Jugar para aprender

El jugar es una de las actividades fundamentales del ser humano se puede jugar
toda su existencia desde el momento que se nace.

Promover el aprendizaje en entornos dinamicos, atractivos y divertidos; de los
juegos para lograr con ello un aprendizaje mas significativo en los jovenes.
Comunmente se juega para divertirse, para entretenerse; sin embargo, hay quienes
afirman, que se juega principalmente para aprender, aunque ésta sea una intencion
inconsciente. Otros consideran al juego como una actividad voluntaria, Por su parte
(Latorre, 2003). destaca lo siguiente:

“El juego es un medio fundamental para la estructuracion del
lenguaje y el pensamiento, actia sistematicamente sobre el equilibrio
psicosomatico; posibilita aprendizajes de fuerte significacion; reduce
la sensacion de gravedad frente a errores y fracasos; invita a la
participacién activa por parte del jugador; desarrolla la creatividad,
competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad personal.
En fin, se puede afirmar que jugar constituye una estrategia
fundamental para estimular el desarrollo integral de las personas en
general. Estas caracteristicas son igualmente aplicables a los juegos
tradicionales y a los videojuegos. Los videojuegos como productos
de la actual sociedad digital proveen a los jugadores de habilidades
y destrezas propias de la época, a traves de sus disefios se trasmite
la cultural digital, se desarrollan actitudes propias de personas a
quienes les gusta divertirse, que son capaces de correr riesgos, de

aprender nuevas acciones, de manejarse en ambientes
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tridimensionales virtuales. En otras palabras, jugar con videojuegos
ayuda a incorporar una perspectiva de relacion con los objetos
tecnoldgicos ventajosa en comparacion con las personas que no
juegan videojuegos. Por otra parte, participar en el ambiente de juego
pone a los video jugadores en relacion con otros y con la comunidad

gue se forma a través de las redes sociales del contexto de juego”
(pag.97).

Se afaden, por tanto, pautas de relacion y convivencia en el caso de los video
jugadores “Al jugar o video jugar se aprende del reto, de la experiencia, de las
propias acciones y de las que ejecutan los otros o la inteligencia artificial en el caso
de que se juegue en forma individual” (Gee, 2004).

Son muchas las investigaciones y comentarios sobre los video jugadores, los
desarrollos, habilidades y destrezas.

4.2.3 Learning Programming.

Para nadie es un secreto que aprender a programar no es una labor siempre facil,
ya que ademas de necesitar el tiempo para realizar un programa determinado,
también se ha de necesitar una cantidad de paciencia y conocimientos basicos; la
cual le permiten al programador sentir seguridad de que el trabajo realizado
marchara sin ninguna clase de problemas.

Cada dia se observa mas las personas autodidactas, que desean realizar sus
propios programas debido al incremento del mercado y la tecnologia, pero como en
todo, sin unas buenas bases o conocimientos sobre el tema, es dificil realizar esta
labor bien. Sentarse frente del ordenador a escribir un programa informatico, y estar
probando cada paso que realices representa una gran pérdida considerable de
tiempo, es por ello importante el conocimiento respeto del tema, porque de esta
manera tienes en claro todo lo que puedes hacer o no, y como realizarlo; y de esta
forma siempre tendréas la aptitud y capacidad de mejorar respecto a tus programas.

Para los que deseen iniciar o aprender en el campo de la programacién es util que
tengan en cuenta programas como Aption Script, el lenguaje de programacion como
Flash de Adobe (anteriormente Macromedia) y que son casi para cualquier lenguaje
de la programacion.
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4.2.3.1 Programas

“Un programa informatico es un conjunto de instrucciones para ser ejecutadas por
un ordenador”. (Martinez., Carlos Casado, 2019). De este modo, el lenguaje que
empleamos para indicar al ordenador qué debe hacer es sin duda mas complejo
que el que hemos utilizado aqui, pero se podria decir que esta sobre la misma base,
puesto en el programa informatico, parte de un estado inicial y legamos a un estado
final después de haber usado un conjunto de instrucciones.

4.2.3.2 ¢Por qué es importante aprender a programar?

Son muchos los beneficios de aprender a programar:

1. El desarrollo de habilidades para la solucién de problemas, el uso de la I6gica en
determinados problemas, se fomenta la creatividad, el pensamiento critico y muchas
habilidades en cualquier sector de este siglo.

2. En el ambito laboral hay mucha demanda para programadores la oferta de este
tipo es muy solicitada y muy poca demanda.

3. La programacion va acorde con los estilos de vida por tanto los programadores
tienen mayor adaptacion debido al conocimiento y aplicacién de las tecnologias y
su ventaja el conocimiento de cémo hacer que funcione.

4. El emprendimiento como base fundamental de los programadores gracias al
conocimiento de los lenguajes de programacion para el crecimiento de negocios en
areas aplicativas o aplicaciones para las mismas.

4.2.4 Gamificacion

En si la palabra gamificacion no brinda un significado concreto. La gamificacion es
un término anglosajon que se basa en el uso de las mecanicas de los juegos en
entornos diferentes a los juegos, en disciplinas como el empresarial, psicologico y
el ambito en el cual se centra el documento, el educativo.

La gamificacion en el &mbito educativo profesional es un tipo de ensefianza que
utiliza la mecanica de los juegos en un contexto no jugable con el fin de conseguir
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mejores resultados. La gamificacion es utilizada para asimilar, reforzar habilidades
0 compensar acciones concretas. Las novedades de la gamificacion estan
cimentadas en las metodologias de la creaciéon, debido a su naturaleza de juego
para generar un método de una experiencia real donde se entrena al usuario en
sistemas que para él son complejos.

El modelo ludico que se emplea se desempefia muy bien, puesto que su finalidad
es estimular a los alumnos, ademas de ser un incentivo para la superacion personal
y en grupo. En la gamificacion se aplican una serie de técnicas, mecanicas y
dinamicas que son utilizadas en los juegos, donde, los premios con el logro de
metas superadas son la principal finalidad, esto implica en la motivacién del
estudiante para seguir adelante en la superacion de dichas metas. Con esto se
busca que el juego sea mas divertido motivando al usuario para que sea lo mas
atractivo posible.

Procediendo a involucrar e implicar al usuario habremos logrado utilizar con éxito la
mecanica de los juegos en nuestro proposito y (Zichermann, 2011, pag. 131) dice
“El pensamiento del juego para resolver problemas y crear jugadores mas
comprometidos. Se evidencia cOmo la mecéanica que puede ayudar a impulsar una
comunidad muy fuerte, asi como pequefios cambios en la mecanica pueden
producir muy diferentes comportamientos” por tanto se puede afirmar como
conclusion, que en la gamificacion el caracter relacionado con la motivacion, la
involucracion y la diversion deben estar presentes para cualquier actividad
educativa en general para disfrutar viendo disfrutar a los alumnos.

Como objetivo de la gamificacion en la educacion es propiciar entornos de
motivacién para promover habitos de aprendizaje en los alumnos, adecuados para
la realizacion de tareas establecidas en el contexto donde el usuario del sistema
gamificado haga lo que €l quiere, y no porque sea una obligacion. Cubriendo asi las
necesidades basicas como la autonomia, haciéndose sentir que el usuario tiene
todo bajo control y que es capaz de tomar decisiones propias que considera las mas
adecuadas.

La competencia lo lleva a un grado maximo de superacion donde lo méas importante
es lainteraccion con los demas y esta relacién hace que se cree el ambiente propicio
para el aprendizaje. En este punto, sobresale otro elemento importante de la
gamificacion como es la creatividad, debido a que la pericia y las habilidades de
pensamiento enfocadas y direccionadas en una sola meta que se enmarcan en unas
directrices muy claras resultan ser muy provechosas en la formacion educativa,
emocional y personal, logrando asi, el desarrollo de habilidades cognitivas de
razonamiento, légica, deduccion e induccion.
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4241 La gestion en el aula

La gestion en el aula puede ser definida como. El conjunto de acciones, métodos y
estrategias que realiza el profesorado para lograr un ambiente de aula apto con el
fin de facilitar el proceso de aprendizaje significativo, estableciendo el orden,
captando el interés de los alumnos provocando su cooperacién. Donde los buenos
resultados y logros académicos de los alumnos consisten en la calidad de los
profesionales de la educacion, evitando los diversos factores que propician la
desorganizacion en el aula de clases. Ademas, estos profesionales se basan en la
prevencion de los siguientes factores: carencia de recursos; escasa habilidad de
algunos alumnos; diferentes situaciones emocionales de cada uno de ellos; la
influencia que ejercen algunos alumnos sobre otros; etc. Esto conlleva a la
elaboracion y disefio de actividades de ensefianza, utilizando diversas estrategias
para el aprendizaje. El perfil del profesorado técnico, cientifico, didactico desarrolla
estrategias pedagogicas y crea situaciones de ensefianza efectivas para el
razonamiento y pensamiento de la educacion tanto en el &mbito individual como
colectivo de los alumnos.

Figura 1. Como utilizar la gamificacion en el aula

Coémo aplicar la gamificacion en el aula

La aplicacién de la gamificacién debe garantizar la implicacién y motivacién de los alumnos en su aprendizaje
Para ello, es fundamental integrar el “juego” en la programacién del curso.
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Fuente: Editorial planeta (2015b).

En el papel del profesorado se busca hacer posible lo que se ve imposible,
centrAdndose en las causas y no en las consecuencias, buscando soluciones. Para
esto (Vaello, 2007) propone los siguientes items para la mejora de las estrategias
en la gestién del aula.
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Incentivar las disposiciones positivas de todos los participantes.

Mejorar el clima en clase.

Aumentar la gestion del aula para beneficiar el aprendizaje.

Acrecentar la atencion y control de clase.

Sugerirse como objetivo de clase renovar las actitudes negativas por
positivas.

Al observar se puede localizar tres zonas en funcién de la actitud ante el trabajo y
la convivencia:

Zona 1: Los grupos trabajadores que se esfuerzan y alternan
equilibradamente y que de ninguna manera hay que dejar de motivar y
valorar sus logros exaltandolos y colocandolos como ejemplos sin subvalorar
los esfuerzos de los demas.

Zona 2: Esta zona llamada media o intermedia donde se sitian o instalan la
mayoria pasando de una zona actitudinal a otra y que depende de la
capacidad del profesorado para el control y motivacién del aula demarcando
el clima general de la clase por su mayoria y estandarizacion de la misma.

Zona 3: Los alumnos reacios a la tarea escolar y con actitudes
obstruccionistas, donde dependiendo de la cantidad hay que plantear
criterios de agrupamientos, marcando las normas claramente y creando
mecanismos de actuacion colectiva aumentando su autoestima con fuerzas
de motivacién y mucho control. Relacionandolos empaticamente, valorando
cada uno de sus esfuerzos, atrayéndolos asi, a ese grupo intermedio.
Dedicando mas tiempo a esta tarea que a reprimir al grupo que obstruye el
funcionamiento del mismo.

4.2.4.2 Mejorando el clima de clase

Cada profesor es autébnomo al afrontar el papel en el aula, sin embargo, se debe
reflexionar sobre las formas en que educa tomando en cuenta la planificacion y
dominio de su asignatura para poder tener mejor gestion del aula. En este mismo
orden conseguir la colaboracion y afianzamiento de todos los patrones desde los
mas colaboradores hasta los declarados impotentes pueden determinar las formas
de actuar con ellos.
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4.2.4.3 Mejorar la gestion del aula para favorecer el aprendizaje

Los conflictos que surgen de manera habitual y que obstaculizan e impiden el
desarrollo normal del aprendizaje y que ademas es algo natural de los grupos
humanos. El profesorado debe estar en capacidad de afrontarlos de una manera
constructiva y educativa, para lo cual el aporte de ideas, normas, rutinas y
experiencias que en otros comparferos estén dando buenos resultados pueden
llegar a mejorar la ensefianza y el aprendizaje. (Vaello, 2007)

4.2.4.4 Estrategias para mantener la atencion

Mantener la atencion de la clase no se puede pretender ya que la atencién no es
algo uniforme, tiene altibajos durante la jornada que hay que asumirlos mejorando
la atencién a misma teniendo en cuenta aspectos como: la metodologia que utiliza
el profesorado, los trabajos asignados, la diferente tipologia de alumnos, las horas
en que se esta ejecutando la clase y la ubicacion de la misma, entre otros.
Dependiendo de esto se debe planificar todas las actividades de la semana
haciendo énfasis en los niveles de atencion que se necesiten para el ejercicio de la
misma. Para la realizacion de esta planeacion se debe elaborar un cuadro
dependiendo del tipo de atencion que se requiera ya sea alta, media o baja
diferenciando la atencidn de acuerdo a las tareas que se realicen como
exposiciones, presentaciones etc. Donde también incluya el nivel atencional entre
las primeras y las ultimas horas de clase cuando ya estan cansados.

4.2.4.4.1 Las estrategias de juego en la educacion

Para comenzar, no se debe confundir los conceptos de gamificacion, juego serio y
ecu-entretenimiento, a pesar de que las fronteras que delimitan estos tres conceptos
pueden ser ambiguas sobre todo cuando hablamos especificamente en el dominio
de la educacion.

Por un lado, tenemos el juego serio, que es la forma de aprender jugando. Ademas,
posee normas y condiciones (reglas). Por otro parte, tenemos la gamificacion que
es aprender utilizando los elementos y las técnicas del juego serio siguiendo el
aprendizaje, pero dando recompensas a los estudiantes por terminar en primer lugar
o penalizando a los del ultimo lugar por no cumplir los objetivos.
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Por otra parte, el edu-entretenimiento es una forma de entretener mientras se
aprende, para ello, se piensa en los juegos que despierten interés en los
estudiantes.

En conclusion, la base del juego es donde se tiene la posibilidad de jugar, de
aprender, de consumir lo que se desea trasmitir por medio del juego. Pero que a su
vez se encuentran regidos bajo ciertas normas de interactividad y feedback.

4.2.4.4.2 Mecanica del juego

Como cualquier juego que se preste, tiene sus normas de funcionamiento. Dichas
mecanicas permiten adquirir compromisos por parte de los alumnos para superar
los distintos retos a los cuales se somete y en ellas se destacan las siguientes
mecanicas:

e Coleccion: La importancia de los objetivos y premios que los alumnos
obtienen por esta practica

e Ranking: Las clasificaciones que permiten la comparacion de los alumnos
con otros de la misma clase.

e Puntos: El sistema de puntuacion para medir los avances de cada uno.

¢ Nivel: muy comunes en los deportes y sirven para dar fe de los progresos de
los alumnos en las actividades. Al igual que en los puntos los niveles
utilizados para medir los progresos de los alumnos

4.2.4.4.3 Estética del juego

El uso de imagenes gratificantes a la vista del jugador son un suceso que motiva al
usuario a jugar, ya que, con imagenes coloridas, llamativas e interesantes, el
jugador se siente mas familiarizado con su entorno. De lo contrario, la psicologia del
jugador hace que su impresion del juego sea aburrida y de poco interés sin
importarle el trasfondo del mismo.

4.2.4.4.4 Idea del juego

El propésito que se persigue a través de estas mecéanicas de juego es alentar el
subconsciente del estudiante para que vaya acumulando informacion, a veces solo
apreciables. Con esto se logra que el alumno recree actividades de la vida real con
la virtual y asi influir en su comportamiento educativo.
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La finalidad de influr en el comportamiento de los participantes,
independientemente de otros objetivos inferiores como el disfrute, la motivacion, etc.
Es también permitir la creacion de experiencias y proporcionar al alumno un
sentimiento de control y autonomia, y adicionalmente brindando diversion.

(Foncubierta, 2014) explica que:

“Cuando un profesor hace uso de un juego, intenta que los alumnos entren de lleno
en un mundo de fantasia, un espacio magico de diversién y entretenimiento.
Mientras que, cuando incorpora un ranking de puntuaciones, un desafio contrarreloj
0 una tarea basada en la resolucion de enigmas, lo que esta haciendo es estructurar
Su propio universo del juego con unas reglas y unas pautas.” Lo anterior resume
muy bien la idea ya que, con una actividad gamificada, los estudiantes aprenden,
jugando. Llegando a cumplir con todos los aspectos y llenandose de una visiéon
general del juego donde los roles son una funcién secundaria reconociendo sus
propias fortalezas y virtudes. Esta explicacién de la diferencia entre los términos
puede parecer muy extensa, pero resulta esencial si se quiere integrar dinamicas
de gamificacion en las aulas sin caer en el error y comprender las claves de su éxito
(pag. 107).

4.2.4.4.5 Conexion juego-jugador

Se busca por tanto un compromiso entre el jugador y el juego. Para ello hay que
tener en cuenta el estado del usuario. Indicando que el jugador tiene que encontrar
de manera oportuna y rapida lo que esta buscando, ya sean las instrucciones del
juego (tutorial) o las herramientas que lo controlan, sean botones, actividades, etc.
Si no encuentra con relativa facilidad lo que busca, creara un estado de frustracion
hacia el juego, y la relacion jugador-juego sera negativa.

Las conexiones juego-jugador deben:

e Estimular la comunicacion y la interaccion con los compafieros de aula.
e Fomentar la cooperacidon y toda conducta social positiva de una forma
instantanea donde los intereses son el beneficio del grupo.

e Promover la moral, por medio de su autodominio, interés y aprovechamiento
de las normas de conducta diferentes a su entorno social.

o Permitir el autoconocimiento y el desarrollo de la conciencia personal sus
habilidades sus virtudes y sus fallos en pro de su beneficio personal.
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e Potenciar la adecuacion de su talento y capacidad para desarrollar una tarea
como un conjunto de conductas en pro de su desarrollo personal aprendidas
de forma natural.

Y sobre los juegos cooperativos, juegos que implican dar y recibir ayuda para
contribuir a un fin comun, se ha evidenciado que:

e Promueven la comunicacién, como un pilar de toda actividad grupal los
mensajes positivos aumentan en pro de una misma causa.

e Se incrementan las conductas en pro de la sociedad tales como ayudar,
compartir y cooperar.

e Las conductas sociales negativas tienden a desaparecer por el simple hecho
de la cooperacion en equipo tales como agresividad terquedad, apatia
insociabilidad, ansiedad timidez...).

e La participacion en actividades de clase y la cohesién grupal se ven
beneficiadas, creando en el aula un ambiente mas familiar y ameno.

e Eljuego ofrece al jugador una actividad placentera que genera satisfaccion
emocional de autoestima y superacion.

e El juego nos ayuda al aprovechamiento de las experiencias complejas y
facilita el control de la preocupacion asociada a entornos de dificultad en los
aspectos grupales.

Se comprende entonces que el juego desarrolla todos sus procesos de
comunicacién, donde a partir de situaciones de interaccion con otros y ellos mismos,
se crean una imagen donde van generando recursos para crear su propia identidad.

4.2.4.4.6 Tipos de Jugadores

Existen diferentes perfiles de jugadores, entre los cuales se encuentran: jovenes,
mayores, estudiantes, no estudiantes, expertos, inexpertos, habilidosos, técnicos,
tacticos etc. Por la existente variedad, se realiza una separacion entre los
estudiantes que estén dispuestos a participar en el desarrollo de creacién, los que
se sentiran impulsados a actuar en el juego, y los independientes al mismo.

Existen diferentes planteamientos en relacion con la tipologia de los juegos. Para
esto es necesario definir parametros tales como, a qué tipo de jugadores esta
enfocado el juego, el acercamiento del sistema al jugador, que funcién se va a
realizar dentro del juego, y cuales son las condiciones del juego. Adicional, se tiene
presente que el éxito del juego también depende del disefio para los diferentes tipos
de jugadores. Por lo tanto, entre mas tipos de jugadores puedan participar en el
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juego se podra medir que tanta aceptacion posee y que tan atractivo es para cada
tipo de jugador.

Cuanto mas se sepa sobre quién interactia con el juego, es mas facil disefiar una
experiencia que impulse su comportamiento en el camino deseado.

(Zichermann, 2011) Una rabrica que puede ayudar a comprender a los jugadores,
es aprovechar el trabajo realizado por Richard Bartle para comprender los tipos de
jugadores. En su trabajo seminal, desarrollado por los jugadores que estudian
MMOG (multijugador en linea), Bartle identificd cuatro tipos de jugadores. Desde
entonces, el nimero se ha ampliado de 4 a 8 a 16; sin embargo, los cuatro tipos
gue se muestran en la Figura 2. 4 de ellos siguen siendo los mas pegajosos Yy, por
lo tanto, los mas interesantes para nuestros propositos”.

Figura 2. Tipos de jugadores.

Killers

Socializers

Fuente: Categorias de Bartle para MMORPGSs (Zichermann, 2011) Pag. 22.

4.2.4.4.6.1 Exploradores

LIdAmese exploradores al conjunto de jugadores que les gusta recorrer el mundo
escudrifiando cada rincon del juego. Su mision se enfrasca en conseguir objetos
raros 0 hacer cosas no usuales para proclamarse ante su comunidad. El clasico
ejemplo de este tipo de jugador es el juego Super Mario Bros de Nintendo.
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4.2.4.46.2 Optimizadores/Coleccionistas

Para este tipo de jugador lo mas importante son los logros. Estos son idoneos para
el juego competitivo. Manejan una gran cantidad de titulos, marcas y proyectos. Son
técnicos y recursivos, aunque muy basicos.

42.4.46.3 Socializadores

Este tipo de jugadores esta formado por personas que juegan en beneficio de una
interaccién social. Son jugadores que mas alla de perder o ganar lo importante es
la socializacion con las demas personas que intervienen en el juego.

4.2.4.4.6.4 Competidores / Asesinos

LIAmese asesinos a los jugadores que quieren ganar a todo costo. Su mentalidad y
deseo de ganar no hace la diferencia. El principal objetivo para ellos es que alguien
debe perder y esa es su mayor recompensa, mostrando a la mayor parte de publico
posible la muerte para que sus victimas expresen el respeto y admiracion por ellos.
Son similares a los triunfadores en ciertos aspectos como en el deseo de ganar.

En conclusion, estos tipos de jugadores no son exclusivos de una persona, todos
poseen alguna u otra caracteristica en distintas proporciones, y esto también esta
dado en medida por el interés, la competitividad, la interaccién que brinde el juego.

42447 Motivacion

El jugador esta en la raiz de la gamificacion (Zichermann, 2011). En cualquier
sistema, la motivacion del jugador en Ultima instancia impulsa el resultado. Por lo
tanto, comprender la motivacion del jugador es primordial para construir un sistema
gamificado exitoso. De ante mano se sabe que los juegos son generalmente buenos
motivadores, al centrarse en tres componentes, el placer, las recompensas y el
tiempo. Excepcionalmente, los juegos pueden hacer que las personas tomen
medidas que no siempre saben que quieren tomar, sin el uso de la fuerza, de una
manera predecible ((Zichermann, 2011) Pag. 15).

34



424471 Elflujo (Flow)

Llamese flujo en los juegos a la idea central de estar en la linea entre la felicidad y
la creatividad. Cuando esto sucede se dice que el flujo indica el estado de un jugador
entre la inquietud y el aburrimiento, estado en el que se pierde la nocion del tiempo,
por ejemplo, cuando un escritor esta en medio de su ficcion olvida el mundo exterior
adentrdndose en un mundo de imaginacion. Lo mismo sucede con un jugador,
pierde la nocién del tiempo porque esta dentro de un mundo imaginario, producto
de la interaccion con el juego.

Los disefladores de juegos siempre estan buscando lograr ese estado entre los
jugadores. Hacer que €l y el juego sean uno solo. Atrayéndolo dentro de ese
ambiente de imaginacion y guiandolo a la perfeccién, solo se logra cuando el
disefiador crea una interaccion cuidadosa del sistema en el cual existe una amplia
gama de fendbmenos psicolégicos que para este proceso son muy importantes
donde su finalidad es la de dominar el sistema.

424472 Refuerzo

Es la accién del jugador de una recompensa esperada (Zichermann, 2011). Iniciado
por investigadores como Pavlov y B. F. Skinner, y ampliado a los estudios en
humanos, comprender el poder del refuerzo es clave para estructurar los sistemas
de recompensa correctos. Si a un mamifero, como una rata de laboratorio, se le da
una pastilla de comida una vez por hora, durante los 59 minutos posteriores a la
recepcion de cada pelet, el animal invariablemente se apagara y hara otra cosa en
su jaula. Solo a los 60 minutos volvera para obtener el perdigén dispensado.

Esta estructura es muy similar en muchos aspectos de la vida cotidiana, una
persona la cual tiene sus horarios de comida establecidos, entre cada intervalo que
no se encuentre comiendo su cuerpo esta en estado de reposo y a la hora sefialada
su cuerpo psicolégicamente le ratifica una necesidad de comer. A esto se le
denomina refuerzo de intervalo fijo.

Por otra parte, esta el refuerzo variable es cuando no se sabe de la magnitud de la
recompensa y no se sabe cuando sucedera. Solo se tiene conocimiento de que va
a ocurrir, por lo tanto, el jugador estara a la expectativa, tratando en cada interaccién
de lograr tan anhelada recompensa. Un ejemplo de esto se ve en las maquinas
tragamonedas.
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4.2.4.5 Resolucion de problemas

Se puede entender como la finalidad del jugador, es decir, llegar a la superar los
objetivos, superar las adversidades, vencer al enemigo, superar las adversidades,
etc. Para lo cual diferenciamos los siguientes aspectos:

e Generar y mejorar el compromiso del alumno hace que se convierta en un
jugador con objetivos y tareas especificas a cumplir en un marco de
competencia con otra herramienta que mediante los leaderboards o las
clasificaciones muestra las posiciones y el ranking de todos, e influye en el
pensamiento de no ser el dltimo.

e Lainvolucracion a través las recompensas, no hay ninguna duda que es una
de las mayores motivaciones. Es el hecho de que las acciones y las
decisiones que el jugador tome, puedan tener algun tipo de reconocimiento
tanto emocional, psicolégico, como el de sus propios compafieros.

e La fomentacion de la proactividad y la interacciéon de los estudiantes,
permiten el compartir de sus experiencias generando nuevos vinculos que
mejoran el ambiente estudiantil, fomentando una conducta interpersonal
donde cada uno es autonomo de sus decisiones y consecuencias.

e La diversion, entretenimiento y la incorporacion, hacen referencia a cuando
el jugador logra la motivacién necesaria para jugar y de paso aprender.

e La motivacion y la productividad de por si es el fin de la gamificacion, la
formacion corporativa es parte fundamental para que el jugador mejore su
rendimiento académico y por ende la productividad reflejada en los logros
educativos.

4.2.4.6 El consumo de juegos online en lared

En 2010 (Nielsen, 2010) realiz6 un informe, titulado What Americans Do Online:
Social Media And Games Dominate Activity, destacaba:

(Diaz cruzado jesus, 2015) referencia lo siguiente:

‘la creciente importancia del uso de los juegos en red para los
usuarios, en especial para los jovenes. Jugar en las redes sociales
es la segunda actividad online méas popular en los Estados Unidos.
Poco tiempo después, Facebook (con mas de 500 millones de

usuarios) hacia publico que una de las principales razones por la que
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los usuarios se conectan a su red social es para jugar; el 53% de los
usuarios de Facebook consumen juegos. De éstos, el 19% se
considera adicto a los juegos en red. Los datos que ofrece
AllFacebook sefialan que diariamente juegan en la red mas de 50
millones de usuarios y mensualmente lo hacen mas de 290 millones.
El 50% de los que entran en Facebook es para jugar y el promedio
de tiempo que esta un usuario de Facebook conectado al mes es de

421 minutos (siete horas) (pag. 5)”.

4.2.5 Videojuegos como herramienta educativa

4.25.1 Videojuegos

autor Chris Crawford, los videojuegos se consideran dispositivos electronicos que
nos han de representar un subconjunto de lo que significa la realidad, en donde
pueden interactuar uno o0 mas jugadores, y en el que se les presenta una situacion
conflictiva determinada por ciertas normas o reglas las cuales se deben atender
para seguir avanzando.

Para Andrew Rolling y Ernest Adams el videojuego (Iglesias, 2011)“es una serie de
uno o mas desafios conectados causalmente, donde el jugador toma un papel activo
dentro de un universo simulado” (P&g. 10).

Para resumir, se considera que un videojuego, es un juego que es utilizado bajo un
soporte de un dispositivo electrénico, y segun este soporte junto con un sistema
operativo, lleva el nombre plataforma. Asi que a continuacion se da el nombre de
algunas de estas plataformas y de las mas actuales, puesto que en realidad existen
unas 117 desde las mas antiguas.

e Las computadoras personales: entre los afios 1980 y 1990 nacio esta era,
mientras la minicomputadora hizo probable que una compafiia o universidad
tuvieran su propia computadora, el chip microprocesador logro que cada
hombre obtuviera su computadora personal.

Se considera que Bill Gates, fue uno de los que estructuré el sistema operativo DOS,
ya que en su misma empresa Microsoft trabajo de la mano con Tim Paterson su
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escritor, realizando algunas modificaciones, a lo cual luego llamaron a este sistema
redisefiado MS-DOS, y que rapidamente llego a dominar el marcado siendo todo un
éxito.

A continuacion, se evidencia un listado de las plataformas en las cuales se tiene
acceso a los videojuegos (Iglesias, 2011) (Autores del proyecto):

e Microsoft Windows PC: hace referencia a una PC con sistema operativo

Windows en la version mas reciente.

Mac.

Linux.

Consolas de Sobremesa:

Xbox 360 (Microsoft).

PS3 Sony.

Wii (Nintendo).

Consolas Portétiles: son dispositivos con su propia fuente de energia,

PSP (Sony).

3DS (Nintendo).

Maquina de Arcade: dispositivo electrénico creado especialmente para la

realizacion de juegos.

e Teléfonos Celulares (mdviles): Su principal objetivo es de comunicacion y
entretenimiento, su capacidad de almacenamiento y procesamiento es
reducida, segun el teléfono.

e Android (Google).

e IPhone (Apple).

e J2me (Oracle).

También existen otras plataformas para dispositivos méviles como Windows Phone
de Microsoft, MeeGo (Distribuye Linux para dispositivos multimedia), Rim de
BlackBerry, pero su popularidad es minima.

4.2.5.2 Herramienta Digital

El significado de la palabra herramienta proviene etimolégicamente del vocablo
latino “ferramentum”, compuesta por “ferrum” = hierro y “mentum” = instrumentos
gue son diferentes al cuerpo que lo conforman pero que son utilizados para su
mantenimiento. En software Son todos los recursos de software que se encuentran
dentro o externo de los dispositivos como computadoras o dispositivos
relacionados, que nos permiten la realizacion de las actividades. Como una iteracion
entre hombre y tecnologia.
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4.25.3 Aprendizaje

Se puede definir como la manera de adquirir un conocimiento a partir de
experiencias, preparacién y memorizacion, y se es capaz de ofrecer una expresion
mental, oral o escrita de un estado de la realidad.

4.25.3.1 Los videojuegos y la sociedad

Actualmente la industria de los videojuegos es la de mayor auge en la sociedad
superando a industrias como el cine, la musica, entre otras. Por tanto, cabe resaltar
gue los videojuegos son el tipo de entretenimiento preferido en todo el mundo con
mecanismos de gran influencia a nivel socio-cultural, tanto en nifios, adolescentes
y adultos. Tradicionalmente los videojuegos viéndose desde un entorno solo de ocio
y entretenimiento se olvidan los beneficios que puede brindar aplicado como una
herramienta de aprendizaje, ya que su uso es un mecanismo de activacion de la
estimulacion y la concentracion.

La incorporacion de contenidos didacticos en los videojuegos son una herramienta
gue evoluciona los recursos con que cuentan los docentes a la hora de ejercer su
profesién, y un medio de seducciéon para el alumno utilizado en contextos
diversificados dentro del aula, aumentando notablemente las habilidades cognitivas,
proponiendo ambientes de aprendizaje basados en el descubrimiento y la
creatividad, motivando a los discentes y aumentando la asistencia, la atencion y la
concentracién, resolviendo problemas concretos pero basados en la ludica natural.

Las integraciones ludicas soportadas en las plataformas tecnolégicas implican un
cambio estructural en las estrategias metodoldgicas que se deben implementar para
Su uso, para lo cual, se debe construir un modelo de evaluacién con criterios que se
ajusten a las caracteristicas del contexto como a las del alumnado. De ahi
corresponde a las TIC el disefio de cualquier modificacién educativa en busca de la
maxima eficacia didactica para garantizar la relacion acorde con el disefio de la
misma.

De los videojuegos se destacan aspectos importantes potenciadores del
aprendizaje que son beneficiosos para los alumnos, estos son los aspectos
cognitivos, aspectos socializadores, la alfabetizacion digital, las destrezas y
habilidades.

39



4254 Aspectos cognitivos

Son los procesos gque estan vinculados a la forma en el que el cerebro procesa la
informacion que se recibe de los sentidos, seleccionando la mas importante.
Ordenandola y reteniéndola para luego integrarla con otros conocimientos que ya
han sido almacenados con anterioridad.

No se puede descifrar como es el funcionamiento de estos procesos complejos
relacionados con la memoria ya que se requiere recordar. Esto se puede lograr a
través del entrenamiento dirigido de una planificacion estructurada, como la que se
recibe en la época escolar, llamada estrategias de aprendizaje, asi se pueden
construir las capacidades idéneas para alcanzar de manera efectiva el
conocimiento, controlando el aprendizaje y creando estrategias nuevas cada vez
con mas perfeccion. Es por esto que cada persona tiene estrategias distintas de
aprendizaje, adaptadas a cada ritmo y necesidades personales. Donde los tipos de
aprendizaje de cada quien, como, por ejemplo, los escritores que memorizan mejor
si escriben textos, los lectores que memorizan mejor si leen textos, los dibujantes
que aprenden mejor utilizando imagenes y colores, llamados también
visualizadores.

Es fundamental tener en cuenta los procesos cognitivos del aprendizaje, ya que el
ignorarlos solo se obtendran resultados a corto plazo. Es recomendable ensefiarles
a utilizar las herramientas para construir sus propios conocimientos, potenciando
cada alumno aquellas que mas les sirvan. Y son los videojuegos una herramienta
fundamental en el desarrollo de estas habilidades las cuales se describen a
continuacion:

4254.1 Procesos de percepcion

No es solo la utilizacion de los cinco sentidos, hay muchos otros factores implicados.
Por ejemplo, es mas probable captar algo si se le estd prestando atencién. Lo
necesario para esto es tener los sentidos en funcionamiento enfocados en la
actividad.

425472 Procesos de atencion

Este proceso es muy relacionado con la percepcion, de hecho, si se presta atencion
se puede percibir mejor. Por lo tanto, la atencion es un filtro de todo el entorno para
lograr un enfoque en una cosa 0 cosas en particular. Dado que, si los seres
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humanos percibieran toda la informacion de su entorno al mismo tiempo, se
convertiria en una recarga de energia que los agotaria instantdneamente. La
atencion es la encargada de permitir que ciertos elementos se queden o sigan en la
memoria ya sea a corto o largo plazo.

42543 Procesos de codificaciéon

Preparacion de una manera organizada la informacion que se recibe para decidir Si
se guarda o no. Entre los cuales actian factores como la organizacion, la
interpretacion y la comprension, factores que facilitan la retencion y la
memorizacion, y que a su vez permiten relacionarla con la informacion almacenada.

42544 Proceso de retencidn y recuerdo

La codificacién ayuda a retener la informacién, mientras que el aprendizaje depende
del recuerdo. Estos dos factores corresponden a la memoria de largo plazo que es
la que permite almacenar y recuperar informacion cada vez que se necesita en
pocas palabras es una invocacién de conocimientos que permite modificarlos y
guardarlos en la memoria.

4.25.45 Andlisis y sintesis

Significa desglosar una idea para asimilar por medio de la identificacion de sus
componentes.

4.2.5.4.6 Comparacion

Es la suficiencia para construir correspondencias de diferencias o semejanzas entre
situaciones, elementos, conceptos o eventos y saber bajo qué criterios se basa la
comparacion.

4.2.5.4.7 Experimentacion

Son los métodos utilizados para tener una idea de lo que funciona y no.
Estableciendo hipotesis y comprobacion practica con la ayuda de métodos de
pruebay error.
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4.2.5.4.8 Procesos de generalizacion

Es la capacidad del ser humano para utilizar parte de la informacion aprendida y
aplicarla en un entorno diferente, esto es lo que determina el aprendizaje
significativo.

4.2.5.4.9 Procesos de inferencia, interpretacion y deduccién

Son procesos para conseguir llegar a nuevas conclusiones, haciendo deducciones
de la informacion con la que se dispone, evitando a lo maximo cometer errores para
no correr el riesgo de que no coincidan con la verdad.

4.2.5.4.10 Procesos metacognitivos

Son los procesos en los cuales se hace una auto-supervisién y se evalla si las
cosas se estan realizando de manera correcta, modificando el comportamiento si es
necesario.

(Leyva, 2011) seiiala que:

“La oportunidad educativa que algunos videojuegos presentan para
diseflar procesos de colaboracion docente-discente, entre
estudiantes y con otros agentes los convierten en plataformas
apropiadas para el aprendizaje. Ademas, es importante tener en
cuenta que con los videojuegos en el ambito escolar podemos

desarrollar una serie de estrategias y habilidades (pag. 78)”.

4255 Videojuegos en el aprendizaje

La incorporacion de contenidos didacticos en los videojuegos para el proceso de
aprendizaje ha ayudado a evolucionar los recursos did4cticos con los que cuenta el
profesorado a la hora de ejecutar sus conocimientos. Los videojuegos como
herramienta educativa se han convertido en un medio atractivo para el alumnado
siendo esta herramienta utilizada en contextos diferentes dentro del aula. Los
videojuegos proponen un medio donde el aprendizaje se obtiene como resultado de
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los retos conseguidos en los contenidos estimulados del juego para el desarrollo de
las actividades cognitivas desarrolladas por la accion de jugar.

4.2.5.6 Problemas vigentes de los videojuegos

Para comenzar se tiene el uso excesivo de los videojuegos, ademas, el no tener el
control sobre el tiempo que se usa para los videojuegos crea desventajas como:

a. Agresividad: Los videojuegos en su mayoria conllevan una violencia evidente
en su forma de ser. La conducta agresiva dentro de los videojuegos se ve
reflejada en el jugador.

b. Prejuicio de Género: Los videojuegos reflejan desigualdad de género a favor
de la masculinidad, y esto provoca la visualizacion de estereotipos creados
de una manera errénea donde el hombre es fuerte y la mujer se somete.

c. Efectos inmersivos: El efecto “hipnético” del juego sobre el jugador puede
llegar a producir una “incomunicacion electronica”, provocando un
aislamiento del mundo real, este es un problema evidenciado en los
videojuegos comerciales, y que en los juegos educativos se evidencia como
una gran ventaja por el aporte de concentracion.

4.2.6 Desarrollo de los videojuegos y su evolucion.

La industria de los videojuegos actualmente ha tenido grandes avances puesto que,
ha habido gran diversidad de temas desarrollados que son empleados en el campo
de la informatica, no solo por la capacidad del hardware sino también por el
desarrollo del software, aplicacion de métodos, técnicas y algoritmos. Todo esto ha
contribuido a su crecimiento en unos estados inimaginables de tal modo que no solo
ha competido, a nivel del juego sino también en su calidad gréfica, enfrentandose a
grandes industrias y rivalizando a nivel presupuestal en la musica y la
cinematografia.

La evolucién de los videojuegos, ha estado enmarcada por una serie de sefiales,
determinada por algunos juegos que marcaron un antes y un después, o por hechos
que han afectado de modo directo a esta industria, juegos.

De modo complementario es la propia evolucion de la informatica quien ha permitido
de alguna u otra manera la transformacion y desarrollo de los videojuegos, algunos
puntos que se han considerado claves en esto, son, por ejemplo: el uso de la
tecnologia poligonal en 3D en las consolas de sobremesa, la expansién de la red,
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los avances de los microprocesadores, el boom de los ordenadores personales
como la plataforma multi-propésito, el uso de los shaders programables, el
desarrollo de los motores de juegos, o lo mas reciente, la eclosion de las redes
sociales y el uso intensivo de los dispositivos méviles. De alli surge la gran
diversidad de géneros en los videojuegos.

Es tan relevante la expansion de los videojuegos que se trata de una industria
multimillonaria y un ejemplo claro de esto es el valor del mercado que hay en
Europa, tanto en el hardware como en el software, la cual alcanz6 una cifra de
11.000 millones de euros en paises como en Alemania, Francia, Reino Unido, y en
un cuarto lugar de consumo se encuentra Espafia a nivel europeo segun el ranking
mundial.

A pesar de que los videojuegos estan constantemente en una vertiginosa evolucion,
son muchos los retos que el desarrollador tiene que afrontar a la hora de producir
un videojuego. Y muchos de estos retos se consideran que perduraran eternamente,
puesto que los problemas no siempre se asocian necesariamente al hardware que
es el que permite la ejecucion de los videojuegos. Uno de los mas evidentes es el
hecho de la necesidad de ofrecer una experiencia de entretenimiento al usuario
fundamentada en la diversiéon, y con nuevas formas de interaccion, como, por
ejemplo: la visualizacion en 3D o la realidad aumentada, la innovacion en los
aspectos de la jugabilidad, o la mejora de los titulos.

Sin embargo, actualmente, la evolucion del videojuego estad estrechamente
relacionada con la evolucion del hardware que permite la actuacion de éstos. Esta
evolucion tiene en cuenta principalmente dos factores:

e Lapotencia del hardware: este implica una mayor potencia de éste, y permite
gue a la hora de trabajar el desarrollador aumente la posibilidad de mejorar
la calidad gréafica de un titulo, 0 aumente la capacidad de la inteligencia de
los enemigos, etc. Todo esto se encuentra vinculado a lo que es el
multiprocesamiento.

e Las capacidades interactivas de este mismo: si existe una mayor riqgueza en
el aspecto de la interactividad, puede contribuir a que el usuario viva una
experiencia mas sumergida, ya sea por su realidad aumentada, el paisaje
natural o una pantalla tactil, etc.

Es importante también mencionar la existencia de motores de juego, ejemplo:
Quake o Unreal, (Angelina., 2013 Segunda Edicién- Capitulo 1, Introduccion. Pag
3.) “Para el tratamiento de puntos fijos de un juego, como por ejemplo Ogre 3D. Este
tipo de herramientas, junto con técnicas especificas de desarrollo y optimacioén,

44



metodologias de desarrollo, o patrones de disefio, entre otros, conforman un
aspecto esencial a la hora de desarrollar un video juego”. Y aunque existen otros
elementos relacionados con la ingenieria del Software, desde un aspecto a nivel
mas general es recomendable el uso de todo este tipo de elementos para aumentar
el proceso del desarrollo y llegar a poder reducir errores potenciales. De esta
manera se considera que no es necesario, ni lucrativo reinventarse la rueda cada
vez que se empieza un nuevo proyecto.

4.2.6.1 Estructura tipica de un Equipo de Desarrollo

Poder desarrollar videojuegos comerciales no es una cuestion facil sino; mas bien
compleja, y esto es debido a que son muchos los requisitos que se han de exigir
para satisfacer, como también no es facil realizar la integracion de las diferentes
disciplinas que han de intervenir en dicho proceso. Desde un punto de vista general
se considera que un video juego es (Angelina., 2013 Segunda Edicién- Capitulo 1,
Introduccién. Pag 3.) “una aplicacion grafica en tiempo real, en el que se da una
interaccion explicita mediante el usuario y el propio videojuego” (pag. 3). De acuerdo
a esto, se ha de considerar que el concepto de tiempo real, se alude a la necesidad
de propagar una sefialada tasa de frames o imagenes por segundo, que pueden ser
de 30 o 60, para que el beneficiario obtenga una sensacion constante de realidad.
Por otra parte, se considera que la interaccion siempre se ha de referir a esa forma
gue existe y se comunica el beneficiario o usuario con el videojuego. Generalmente
se considera que ésta interaccion se da mediante mandos o joysticks, teclados,
ratones e incluso mediante movimientos del cuerpo a través de técnicas como
interaccion tactil o por vision en el computador.

A continuacion, se hara una descripcion de cual es la estructura tipica de los
desarrolladores de un equipo, teniendo en cuenta sus distintos roles en que se
desempefian y los componentes. En muchas ocasiones de acuerdo al nimero del
que estd conformado el equipo existen personas especializadas en muchas
disciplinas de modo simultaneo.

Los responsables de disefiar e implementar el software son los ingenieros, la cual
mediante su labor de creacidn permiten que el juego se ejecute y asi mismo analizan
y muestran las herramientas que sustentan tal ejecucion. De esta manera los
ingenieros se clasifican en dos grupos:

e Los programadores de nucleo del juego: son los encargados de
desarrollar el motor del juego como el juego propiamente.
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e Los programadores de herramientas: son las personas responsables de
desarrollar las herramientas permitiendo que el resto del equipo de desarrollo
trabaje de manera eficaz.

Estos dos grupos de ingenieros mencionados de forma independiente, se pueden
especializar en una o varias disciplinas. Por eso es muy comun ver a ingenieros
especializados en programacion grafica o scripting; sin embargo, existe la
transversalidad del ingeniero en equipos de desarrollo que tienen reducido nimero
de componentes 0 que presupuestalmente no les permite contratar personas
especializadas en una sola disciplina.

Los artistas: son aquellos responsables de crear todo el contenido Audiovisual del
video juego, como los personajes, escenarios, la animacion de dichos personajes,
etc. Al igual que los ingenieros éstos también se especializan en diversos aspectos
en el que se destacan los siguientes.

e Artistas de Concepto: crean los bocetos, permitiendo a los demas
miembros del equipo hacerse una idea inicial de lo que es el aspecto final del
videojuego.

e Modeladores: son los responsables de modelar el contenido de los video
juegos en 3D, pueden ser estos los escenarios 0 los personajes.

e Artistas de Texturizado: se responsabilizan en crear las imagenes y
texturas bidimensionales que haran parte del contenido visual del juego.

e Artistas de iluminacién: son aquellos que estan encargados de gestionar
las fuentes de luz en los video juegos, tanto en sus propiedades estéticas
como dinamicas.

e Los animadores: son los responsables de dar movilidad a los personajes y
objetos dindmicos del video juego.

e Actores de captura de movimiento: son los responsables de buscar datos
de los movimientos reales, para que luego los animadores los integren al
momento de constituir los personajes.

e Disefiadores del sonido: responsables de los efectos del sonido en el video
juego.

e Otros Actores: Son los encargados de otras tareas, como por ejemplo dotar
a los personajes del juego con voz.
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Los disefiadores del juego son los encargados del disefio del mismo, y de su
evolucion desde que empieza hasta que termina, las secuencias por capitulos,
reglas, objetivos principales y secundarios, etc. Por ejemplo: en un juego de carros
el diseifiador debe definir el adelantamiento del adversario.

Los ingenieros y disefiadores suelen trabajar de manera conjunta en muchos casos
para afrontar diversidad de retos, la conducta del enemigo en una aventura. Y se
observa mucho que ingenieros y disefiadores trabajen en conjunto utilizando
lenguajes Scripting de alto nivel.

Y como se menciona anteriormente, de los ingenieros que realizan diferentes
funciones o son interdisciplinarios, también lo son los disefiadores, puesto que
algunos en su labor también desempefian tareas como de supervision técnica y de
gestion.

4.2.7 Pensamiento logico

Desde la logica y su aspecto histérico, es importante mencionar que Aristételes, es
considerado el precursor o el fundador de lo que fue la I6gica y la légica como
ciencia, sin embargo, cabe resaltar que existieron antes de él varios aportes como
los de Zendn de Elea quién formulo distintas reglas dialécticas; y asi mismo los
aportes de Platon quien consideré la l6gica como una investigacion de lo que son
las leyes universales del pensamiento y la razon. Y aunque no profundizaron mucho
sobre las cuestiones logicas poco a poco estas se han venido desarrollando.

De este modo Aristoteles concibe la logica como aquella ciencia empirica de las
cuales surgen las operaciones gue realizamos con el pensamiento. Y su vez viene
a desarrollar la légica de clases (silogistica); en donde nos muestra de manera
profunda las tres primeras figuras del silogismo y sus relaciones entre si.
Igualmente, otros tipos de estructuras como la légica modal; en donde por primera
vez realiz6 su planteamiento en la légica del método axiomatico y que hasta el
momento ha sido muy importante para las actuales investigaciones.

Por otra parte, Leibniz considerado un predecesor de la légica matematica, o
simbdlica moderna y opositor de John Locke por su racionalismo, y la existencia de
las ideas innatas en la mente, defiende en trabajo nuevos ensayos sobre el
Entendimiento Humano, el utilizar un simbolismo para ser empleado en un
procedimiento de calculo, teniendo en cuenta la importancia de su aspecto
semantico y el contenido de las proposiciones. De esta manera el piensa y
argumenta que la idea de la légica (ciencia del razonamiento) debe constar en una
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simple funcién formal con simbolos y ciertas reglas sintacticas con la finalidad de
que le lenguaje filosoéfico obtenga la exactitud y precision en otras ciencias formales
(como el &lgebra) evitando de este modo las disputas metafisicas entre las
diferentes escuelas del pensar filosdfico.

En su Tratado de la Reforma del Entendimiento, inclinado mas hacia el pensamiento
racionalista y seguidor de métodos formalistas basados en la geometria consideré
algunas propiedades del pensamiento l6gico importantes como la inteligencia o el
entendimiento, afirmo:

¢ El entendimiento implica la certeza, éste sabe las cosas formalmente, es
decir, tal como estan contenidas en él.

e Crea ciertas ideas absolutamente o percibe algunas cosas teniendo en
cuenta otras. La idea de cantidad la concibe sin tener en cuenta otros
pensamientos a comparacion con las ideas del movimiento, que las forma
teniendo en cuenta la idea de cantidad.

e Lasideas que se forman muestran su infinitud, y las ideas que se consideran
determinadas se han de formar teniendo en cuenta otras, asi la idea de
cantidad si la percibe por su causa muestra la cantidad, como cuando
discierne que del movimiento de un plano emerge un cuerpo, del
desplazamiento de la linea nace un plano, y asi del desplazamiento del punto
surge la linea; sin duda estas percepciones no son para entender la cantidad
sino para determinarla. Entonces las ideas que se conciben provienen del
movimiento o desplazamiento, siendo que el movimiento no es percibido sin
gue sea percibida la cantidad, e incluso que el movimiento que se realiza
para trazar la linea se puede prolongar al infinito, la cual no se podria hacer
en absoluto si no se tuviese la idea de una cantidad infinita.

e Se crean las ideas positivas primero y después las negativas.

e Cuando se perciben las cosas no se tiene en cuenta la idea de duracion como
la eternidad, ni tampoco la idea nUmero. En cambio, cuando se imaginan las
cosas se perciben en una determinada duracion y cantidad y también en un
namero fijo.

e Las ideas que se forman, se derivan de la necesidad de la propia naturaleza,
y dependen del poder interno, y las ideas confusas se dan de aquellas ideas
gue van en contra de la propia voluntad.
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Que las ideas que se forman a partir de otras, la mente las puede determinar
de muchas maneras. De esta manera para determinar el plano de la elipse,
finge tomar un lapiz sujeto a una cuerda, que rota en torno a dos centros o
concibe infinitos puntos que mantienen una misma relacién respecto a una
linea recta dada.

Que las ideas son un tanto mas perfectas, en cuanto el objeto exprese mas
perfeccion.

Para la época da la ilustracién, uno de los mas profundos pensadores de la
modernidad fue Inmanuel Kant puesto que con sus obras realizo grandes aportes a
lo que es la teoria del conocimiento y al desarrollo de otras disciplinas tanto
cientificas como filosdficas, consideraba a cerca de las capacidades cognitivas que
son el resultado de la sintesis de lo aportado por la sensibilidad, y aquellas
cualidades provenientes de la razon consideradas como condiciones a priori de todo
conocimiento. Kant en su obra la Critica de la Raz6n Pura, hace la distincion entre
dos tipos de légica, pero para ello es necesario primero definir que es la logica pura
y los principios a priori.

La Logica Pura: No posee principios empiricos, o sea nada que pueda
captar nuestra sensibilidad, es un instrumento de la razén y del entendimiento
y tiene que ver con los principios a priori.

Los principios a priori: Es entendido como aquel conocimiento que es
absolutamente independiente de toda experiencia. (Pelaez, 2007) relaciona
que:

”La afirmacion kantiana considera que la ciencia natural, al igual que
las matematicas, contiene juicios sintéticos a priori como principios.
Sin embargo, un estudio comparativo entre los principios de ambas
ciencias, asi como de los fundamentos de su constitucion, arroja el
resultado primario de que sélo es posible hablar de principios
propiamente a priori en las matematicas, manteniendo para los de la
ciencia natural un estatus diferente. La elucidacion de la naturaleza
y modo de construccion de estos ultimos mostrara que Immanuel

Kant estaba caracterizando un proceder comun en la ciencia del siglo
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XVIII 'y que aun hoy puede leerse en la practica cientifica estandar
(pag. 170)".

4.2.7.1 Logica de la programacion

Se denomina légica de la programacion a la base sobre la cual esta sustentada la
programacion, para lo cual se debe responder a dos preguntas.

1. ¢Qué acciones se deben seguir para la resolucion del problema?
2. ¢Como o que instrucciones se debe seguir para realizar el c6digo?

Para lo cual no hay que confundir la programacion con la l6gica de la programacion,
ya que, la programacion es el conocimiento de técnicas e instrucciones de un
lenguaje de programacion; y légica de la programacion son los conceptos técnicos
organizados de la forma que permitan disefiar la solucion del problema, que pueden
llegar a ser implementados a través de una computadora.

4.2.7.2 Metodologia para solucionar un problema

Siempre que se tiene un problema se encuentra con la necesidad de hallar una
solucién, pero nunca se detiene a pensar que existe un camino estructurado que
permite resolverlo, y es lo que se menciona a continuacion, cuales son los pasos a
sequir o la loégica que se debe tener en esta busqueda de la solucion.

e Objetivo: Tener claro es cual es el problema.
Lo primero que se debe realizar es, cambiar el término de “problema” a
“objetivo” (Trejos, 1999), Tener presente el objetivo permite saber hacia
donde va y hasta donde se debe llegar.
Tener un objetivo claro, es mas importante que cualquier otra cosa, porque
gracias a ello se puede ir detras de él hasta lograrlo y, ademas, vislumbrar
un camino légico para llegar hasta él. A eso se le denomina, Algoritmo (pag.
17 - 18).

e Algoritmo: La definicion segun (Trejos, 1999) es el conjunto de pasos
secuenciales y ordenados que permiten lograr un objetivo, donde “secuencia”
significa un suceso después de otro, y orden es llevar la estructura hasta
lograr el objetivo.

A continuacion, se presenta un ejemplo sencillo:
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Objetivo: Adquirir una camisa beige. Como se observa, el objetivo es adquirir una
camisa, por lo tanto, debe ser de la talla indicada y ser de color beige.

Algoritmo: Ir a la tienda, preguntar por la camisa de color beige, si la hay, se
pregunta por la talla, si la hay, se procede a adquirirla. Si no, se dirige a otra tienda
y se repite el proceso.

Algoritmo para comprar una camisa especifica:

Saber las especificaciones de la camisa que se va a adquirir.
Desplazarse a una tienda de camisas.
Preguntar si hay la camisa que se requiere.

whE

Si la hay, se adquiere y se detiene el algoritmo

Si no la tienen

Se repite el proceso desde el paso 2.

Fin. (Autores documento)

Como se observa es un algoritmo facil, y cada uno de los items esta conformado
por un grupo de ordenes o] secuencias (subAlgoritmo).
Para poder llevar a cabo su ejecucion y lograr su objetivo solo resta probarlo, para
lo cual se hace un proceso que se denomina prueba de escritorio, que significa la
simulacibn de la puesta en marcha del algoritmo realizado.
Si este no cumple el objetivo, se debe corregir hasta lograr que satisfaga el objetivo
propuesto.

Los algoritmos se clasifican en:

e Algoritmos Informales: son todos los algoritmos que no se ejecutan en un
computador si no que el ejecutor es el ser humano.

e Algoritmos computacionales: son todos los algoritmos que se ejecutan en
una computadora 0 maquina computarizada.
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En el desarrollo de los algoritmos computacionales, la metodologia para llegar a la
solucion final que permita lograr un objetivo (igualmente computacional) sigue los
siguientes pasos:

Transcripcion: es el proceso de convertir un algoritmo en instrucciones para
gue sean entendibles por un computador, ajustandolos a la sintaxis del
lenguaje de programacion que se esta utilizando. A esto se le denomina
programa, y la definicion de programa es: “Algoritmo escrito con las
instrucciones, las restricciones y las normas que pueda tener un lenguaje de
programacion”.

Digitacion: es el proceso por el cual se escribe en el computador el
programa producto de la transcripcion, ya sea en un editor de texto que
permite escribir y grabar, o, en los entornos de desarrollo que tienen los
lenguajes de programacion donde se pueden elaborar estos textos para
llevar a cabo la ejecucién de las normas preestablecidas por dichos
lenguajes.

Compilacion: Es muy normal que en el proceso de transcripcion y digitacion
se omitan algunas reglas de sintaxis del lenguaje de programacion (error),
para ello el lenguaje de programacién a través del entorno de desarrollo
facilita una herramienta que revisa la sintaxis del programa, y alerta si posee
errores. Realiza un escaneo diciendo en que linea se encuentra el error y
sugiere correcciones frente al mismo, a este proceso se denomina
compilacién. Existen dos tipos de errores que reconocen estos entornos de
desarrollo.

1. Errores de sintaxis: Se puede asociar a los errores de ortografia, y
son los errores que se presentan cuando se omite algunas de sus
reglas de sintaxis, un ejemplo clasico es abrir un corchete y olvidar
cerrarlo.

2. Errores de precaucién: Son las recomendaciones que mencionan
algunos compiladores para mejoramiento o seguridad del programa.

Ademés de estos dos tipos de errores, también se encuentran otros que son
los errores l6gicos, los cuales no son detectados por el compilador ya que
son errores de lo que se esta llevando a cabo. Estos son verificados por la
persona que se encuentra realizando las pruebas de escritorio.
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e Ejecucion: Luego de compilar y hacer las correcciones pertinentes para que
el compilador alerte cero errores, se esta en condicion de poner en marcha
el programa y saber si cumple con las necesidades definidas.

e Verificacién de resultados: Este ultimo paso segun (Trejos, 1999) es util ya
que “Con lo que entrega la ejecucion del programa se puede saber si se
cumplié el objetivo inicial o no”. En caso de que no se cumpla el objetivo
inicial al llegar a este punto puede ser debido a las siguientes razones:

¢ No se tiene claro el objetivo.

¢ No se realiza correctamente la prueba de escritorio creyendo que el
algoritmo esta bien.

e Se desconocen las reglas de sintaxis.

Lo que si se puede asegurar es que, si se mantiene esta metodologia paso a paso
y cada uno la realiza concienzudamente, al momento de la Verificacion de
Resultados se va a satisfacer el objetivo inicial (Pag. 23).

Variables: es un campo de memoria al que se le puede cambiar su contenido. Pero
para poder usar una variable dentro del programa se debe especificar primero que
tipo de dato se va a almacenar, como se referencian a continuacion.

e Tipo Entero: es un namero sin punto decimal.
e Tipo Real: es un namero  que tiene punto  decimal.

e Tipo Carécter: es un equivalente del cédigo ASCII (American Standard Code
for Interchange Information).

Operadores: Los operadores son signos que nos permiten expresar relaciones
entre variables y/o constantes, entre los cuales encontramos: operadores
matematicos (+, -, *, /, *, %) y operadores légicos (&&, ||, ==, =, >, <,).

Estructuras Béasicas: Es la representacion simplificada en un esquema de unaidea
que por lo general siempre es constante.

e Secuencias de acciones: Colocar una nueva accion u orden después de la
dltima que se haya colocado es seguir con la secuencia en el orden
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especificado.

Decision de accion (if): Para tomar una decision, se debe tener en cuenta
cual es la condicion para que esta siga su camino l6gico. La estructura basica
corresponde a una pregunta con dos salidas SI-ENTONCES---SI NO-
ENTONCES.

Decisiones de secuencia (if else if): Este es el tipo de estructura que se
utiliza cuando se deben realizar varias preguntas para realizar una funcion.

Decisiones anidadas (if(if)): cuando se utilizan condiciones dentro de una
condicion principal.

Estructuras de casos (switch): cuando al indicarle un valor a una variable
gue lo regula él debe escoger el valor y ejecutar la accion correspondiente.
En esta estructura también se presentan los casos anidados.

Ciclos de acciones: es el conjunto de iteraciones que tiene que cumplir el
modelo para cumplir con el objetivo ordenado.

e Ciclo “mientras que” (while): ejecutese mientras se cumple una
condicion y en el momento en que no se cumpla termine sus
iteraciones.

e Ciclo *“haga mientras que” (do while): en este ciclo se ejecuta
primero la accién y después la condicién, cuando no se cumpla la
condicion se detiene la iteracion.

e Ciclo “para” (for): en este ciclo estan presentes tres condiciones que
se deben cumplir para su funcionamiento. La primera condicion se
refiere al inicio, la segunda, es la condicién de parada y la tercera es
la condicion de salto o] paso.

Arreglos: Es un conjunto organizado de variables las cuales pueden ser
referenciadas de forma individual. Para lo cual a cada posicion se le
denomina indices. Ejemplo: (el elemento x se encuentra en el indice 3), se
tener en cuenta que los indices siempre comienzan en la posicion (0).
También, es de anotar que cada vector o arreglo estd compuesto de:

e Tipo: tipo de dato que va a almacenar. Cabe enunciar que un arreglo
puede almacenar como tipo de datos otro arreglo para lo cual debe
tomar los datos del otro arreglo. Al igual que siempre los tipos de datos
son homogéneos.
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e Nombre: por obligacion el arreglo debe tener un nombre que lo
identifiqgue. Esto con el fin de mostrar que todos los datos que posee
pertenecen al mismo arreglo.

e Dimensidn: los vectores siempre deben tener definido la cantidad de
casillas o elementos va a utilizar, aunque en algunos casos pueden
llegar a ser dinamicos.

e Matrices: Una matriz En programacion es la organizacion en filas y
columnas de un conjunto de datos y donde cada uno de ellos puede ser
referenciado de acuerdo a su direccion establecida por filas y columnas

e Funciones: Segun (Trejos, 1999)

“Ningun concepto a nivel de la programacion es mas importante que
el concepto de funcion. Sin temor a equivocarme puedo garantizarle
que la funcién es lo que podriamos llamar la gran “vedette” de la
programacion. Esto por ahora no sera muy significativo para usted
pues tendra que depurar muy bien el concepto de Funcién como tal
para que vea que tan sencillo se vuelve programar basados en esta

poderosisima herramienta (pag. 56).”

La funcién es un trozo de cddigo con un conjunto de 6rdenes que cumplen un
objetivo especifico, tienen un nombre Gnico identificativo dentro del cédigo puede
ser alimentado por parametros para lograr su objetivo también puede ser manejado
como una unidad.

4.3 Marco Legal

Las normas relacionadas con el Proyecto de Trabajo de Grado en el &mbito nacional
son presentadas a continuacion:

La Ley 115 de 1994 (COLOMBIA, Ley General de Educacion, 1994): Tiene dentro
de sus objetivos basicos la formacion del ser humano en general, y que esta debe
propiciarse de forma critica y creativa, incentivando el conocimiento cientifico,
tecnolégico, humanistico entre otros, de tal manera que permita preparar al
educando para el nivel superior del proceso educativo y su vinculacion tanto en la
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sociedad como en la vida laboral. Sumado a lo anterior, otro objetivo es incrementar
y profundizar en el razonamiento l6gico y analitico para que el estudiante defina y
solucione los problemas de la ciencia, la tecnologia y la vida cotidiana.

La Ley 1075 de 2015 (Decreto Unico Reglamentario del sector Educacion): Prevé
dentro de sus objetivos el uso de la ludica, que reconoce el juego como dinamizador
de la vida del educando mediante el cual construye conocimientos para los alumnos.
Adicionalmente, se le da un grado de importancia a la utilizacion del juego como
una herramienta dentro del uso de materiales y tecnologias que facilitan a los
educadores el desarrollo de sus proyectos y actividades.

Por otra parte, la Constitucion Politica de Colombia de 1991, creada bajo los
fundamentos de un estado social de derecho, reconoce dentro de sus articulos el
derecho a la educacion, definiéndola como un derecho de la persona y un servicio
publico obligatorio del estado, que tiene una funcién social y con ella se busca el
acceso al conocimiento, para el mejoramiento tecnoldgico, entre otros.

Ahora bien, desde el 2009, afio en que se emiti0 la sancion presidencial para la
creacion de la Ley 1341 de 2009 ("POR LA CUAL SE DEFINEN PRINCIPIOS Y
CONCEPTOS SOBRE LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION Y LA
ORGANIZACION DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES - TIC-, SE CREA LA AGENCIA NACIONAL DE ESPECTRO Y
SE DICTAN OTRAS -¢): el entonces Ministerio de Comunicaciones se convirtié en
Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones y con esta nueva
Ley se cre6 un marco normativo para el desarrollo del sector y para la promocion
del acceso y uso de las TIC a través de.

4.3.1 EIl Plan Vive Digital

Vive Digital, es el plan de tecnologia para los proximos cuatro afios en Colombia,
que busca que el pais dé un gran salto tecnolégico mediante la masificacion de
Internet y el desarrollo del ecosistema digital nacional.

El Plan responde al reto de este gobierno de alcanzar la prosperidad democratica
gracias a la apropiacion y el uso de la tecnologia. Vive Digital le apuesta a la
masificacion de Internet. Esta demostrado que hay una correlacion directa entre la
penetracion de Internet, la apropiacién de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC), la generacion de empleo y la reduccion de la pobreza. El
plan Vive Digital conlleva entonces importantes beneficios sociales y econémicos.
la masificacion con el fin de mejorar el desarrollo de las nuevas tecnologias.
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La Ley 152 de 1994, (COLOMBIA, Ley Orgéanica del Plan de Desarrollo, 1994)la Ley
1474 de 2011 (COLOMBIA E. C., 2011) y el Decreto 2482 de 2012 (REPUBLICA,
20121) determinan las directrices en materia de planeacion de actividades,
ejecucion y resultados de gestidn, la publicacion del plan de accion en la pagina
web de la entidad (Articulo 74), y la integracion de la planeacion y la gestion. Para
cumplir con tales disposiciones, el Ministerio / Fondo de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones pone a disposicion de sus grupos de interés este
documento como guia para conocer el Plan de Accion de la vigencia 2017 a nivel
de iniciativas, hitos e indicadores, que corresponden al Plan Vive Digital para la
gente en dicha vigencia.

De acuerdo con el Numeral 6.4 de la resolucion 3564 de 2015, apartado
correspondiente a metas, objetivos e indicadores de gestion y/o desempefio
presentamos el avance del primer trimestre de la vigencia 2018 como sigue:

El avance general del plan de accion para el primer trimestre de 2018 fue de 14,98%
teniendo una programacion inicial de 14,2 9%, presentando de esta forma un atraso
de 4,81% con respecto a lo programado.

-Se ha cumplido el 0,5% de los hitos de conformidad con lo formulado, y se ha
cumplido el 8,7% de los indicadores registrados para esta vigencia.

4.4 Estado de arte

Actualmente los modelos educativos se estan apoyando fuertemente en las nuevas
tecnologias y herramientas tecnoldgicas para fortalecer el proceso de ensefianza,
diferentes estudios como los realizados en el Departamento de Educacion
Informatica y Tecnologias de la Facultad de Educacion de la Universidad Mehmet
Akif Ersoy, de Turquia muestran resultados de estudios realizados, sobre pruebas
focales, implementando videojuegos en el aprendizaje del lenguaje de
programacion C estos revelan puntajes de rendimiento en los procesos l6gicos
significativamente mas altos en comparacion con grupos donde no se implementoé
ningun tipo de juego durante la ensefianza. (Osman Erola, 2017)

De igual forma cabe destacar que este modelo de ensefianza no solo es aplicado
para modelos de ensefianza en el area de sistemas dado que encontramos
ejemplos aplicados a otras areas como lo son las matematicas, la biologia, los
idiomas entre otros; otro estudio publicado en la revista de comunicacion y nuevas
tecnologias de Madrid Espafia muestra el alto grado de involucramiento por parte
de los estudiantes siendo el proceso pedagdgico mas atractivo para ellos.
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Actualmente en la universidad Autbnoma de Bucaramanga se esta llevando a cabo
una prueba piloto del juego de mesa Escuadron Anti-hack a cargo del profesor Nitae
Uribe del &rea de sistemas, el cual esta enfocado en mejorar los procesos de
aprendizaje de la légica y de los algoritmos de programacion, base fundamental de
las carreras de ingenierias de la Universidad Autbnoma de Bucaramanga - UNAB.

Este documento ademas de los estudios previamente mencionados tiene en cuenta
los siguientes articulos, proyectos y propuestas investigativas que tratan de
videojuegos y juegos de mesa para el aprendizaje de diferentes disciplinas,
puntualmente el aprendizaje del pensamiento I6gico aplicado en la construccién de
algoritmos basicos usados en la programacion.

Tabla 1. Criterios de busqueda

Palabras Claves Videojuegos, juegos serios, ensefiar, juegos de
mesa, juegos para ensefar, programacion

Bases de Datos Consultadas Scopus
IEEE
Scholar

Cantidad de referencias recuperadas Scopus: 8

IEEE: 2

Scholar: 10

Fecha de Busqueda IEEE: Febrero, 2019

Scholar: Abril , 2018

Scopus: Febrero, 2019

Rango de Fecha de la busqueda: 2010 y 2019
Criterios de busqueda Pertinencia con el tema de investigacion:
learning programming

Educational Games

Serious Game

Fuente: Autores de proyecto
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4.4.1 Presentacion especifica de la mitologia ecuatoriana descrita en una
obra histérica, a través del demo jugable de un videojuego de
estrategia. (CONDOR, J. 2015)

Del anterior proyecto se evidencia que el autor del proyecto se encuentra
preocupado por la pérdida intelectual de la cultura de su pais, debido a la gran
cantidad de gente que no se preocupa por mantener un habito de lectura apropiado,
se va perdiendo la necesidad de imprimir versiones posteriores de un libro, llevando
a que las nuevas generaciones no se enteren de los antiguos mitos y leyendas de
su comunidad.

Es por esto por lo que, el autor en pro de evitar que esto ocurra en su pais se
propuso como proyecto llevar esta cultura a un medio mas apetecible para el publico
joven, con un videojuego.

Para la creacion del libreto y el modelado del disefio e implementacion del demo
que realizo, se basé en la obra del padre Juan de Velasco llamada “LA HISTORIA
DEL REINO DE QUITO EN LA AMERICA MERIDIONAL”; a la hora de crear el libreto
tuvo varias interrogantes, como lo fue la interpretacion del libro en cuestion, adaptar
esta obra literaria a un libreto, ademas de los pasos para elaborar un videojuego,
entre otras consideraciones.

Cabe destacar que el objetivo principal del autor no es fomentar o crear el habito de
la lectura, es preservar, la informacion adaptandola a un guion y un libreto, la historia
mediante un videojuego para que las nuevas generaciones tengan conocimiento de
su historia y cultura, esto debido a que el avance tecnoldgico es uno de los factores
para que el habito de la lectura pierda terreno entre los ciudadanos, por lo que se
pretende es transmitirles la misma informacion, pero en un formato
distinto.(Condor,J.2015).

Entonces como en el documento se expone el como y el por qué se hace un
videojuego educativo para intentar preservar la cultura intelectual de un cierto pais,
podemos decir que nuestro proyecto no solo se basara en ensefiar un tipo de
pensamiento, sino que también ayudara a preservar en un sentido técnico las
habilidades béasicas de la légica para todo tipo de personas que en este caso se
enfocara mas en los estudiantes recién ingresados en la universidad.
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Figura 3. Interfaz del demo jugable
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Fuente: (Condor, J. 2015).

4.4.2 La ensefanza-aprendizaje del Pensamiento Computacional en edades
tempranas: unarevision del estado del arte. (GONZALES, 2018)

En el anterior documento se estudia la inferencia de diferentes juegos de mesa
didacticos aplicados a nifios en edades de 4 a 12 afios mediante los cuales
desarrollan destrezas y pensamientos légicos que los lleva a un nivel basico de
programacion comparable al pensamiento légico de un estudiante de primer
semestre de ingenieria.

Entre los juegos usados se encuentran Robo Turtles (http://www.robotturtles.com/),
Hello Ruby (http://www.helloruby.com/), Scratchdr (https://www.scratchjr.org/),
Kodable (https://www.kodable.com/), Lightbotdr (http://lightbot.com/), PROBOT
(http://ro-botica.com/es/Producto/PRO-BOT/), entre otros.

De acuerdo con lo mencionado en el documento las &reas integradas con mayor
eficiencia son las de ingenieria, matematica, ciencias y artes principalmente,
generando nociones de programacion tangible en cada area.

El estudio mencionado fortalece la iniciativa de implementar juegos de mesa, como
lo es Escuadron Anti-hack, no solo en un modelo de educacién superior sino que
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también acercamiento a estudiantes de Ultimas etapas de formacién secundaria, ya
que el juego desarrollado en la universidad autbnoma de Bucaramanga sugiere un
grado complejidad superior a los juegos anteriormente mencionados, lo cual
fomenta una mejor preparacion para los estudiantes que quieran acceder a la
educacion superior enfocadas a las ingenierias y las carreras de ciencias de la
computacion.

Figura 4. Juego de mesa Robo Turtles

Fuente: (Robot Turtles LLC, 2013).

Figura 5. Juego de mesa Hello Ruby
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Figura 6. Juego online Scratch
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Fuente: (Lifelong Kindergarten, 2005).

4.4.3 Prototipo mévil 3D para el aprendizaje de algoritmos basicos. (Federico,
Dapoto, Thomas, & Pesado , 2015)

El enfoque de M-learning permite construir algoritmos béasicos de modo que
mediante el uso de la herramienta de desarrollo de videojuegos Unity 3D, se puedan
implantar interactivamente dichos algoritmos generando nociones de programacion
desde el andlisis hasta la implantacion motivando y facilitando los conceptos basicos
de la algoritmia, cumpliendo con una de las caracteristicas del M-learning al brindar
total flexibilidad en tiempos y usabilidad.

Se resalta el uso de la herramienta unity debido a que, en pruebas realizadas con
otros ambientes de desarrollo, esta permite mayor flexibilidad de adaptacién de
lenguajes como C# y C++, al lenguaje final, ademas del dinamismo y objetos
tridimensionales que permiten ser observados de forma mas atractiva y llamativa.

Ahora cuando se compara con el modelo propuesto por los autores del proyecto
escuadron anti-hack se evidencias similitudes importantes como su aplicabilidad en
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la creacion y fortalecimiento de nociones bésicas a la hora de crear algoritmos de
programacion en los estudiantes de primer ingreso en la universidad autbnoma de
Bucaramanga.

Figura 7. Interfaz de prototipo de juego

Ejecutando linea: 3: Derecha

Fuente: (Federico, Dapoto, Thomas, & Pesado , 2015).

4.4.4 Plman: A Game-Based Learning Activity for Teaching Logic Thinking
and Programming (Gallego-Duréan, Villagrad-Arnedo, Llorens-Largo, &
Molina-Carmona, 2017)

En este documento se resalta la motivacién que deben generar los videojuegos al
ser usados por los estudiantes, adicionalmente la versatilidad que debe tener un
docente al impartir un curso donde el uso de estos juegos hace parte fundamental
de su catedra.

PLMan es ademas un juego colaborativo de modo que su total interpretacién puede
ser de vital importancia al proyecto de estudio ya que de igual manera es un juego
de colaborativo multijugador. Cabe resaltar que PLMan fue desarrollado bajo un
lenguaje prolog, donde se desarrollan diferentes actividades que permiten a sus
jugadores obtener puntos, lo cual genera una usabilidad mas frecuente para obtener
el puntaje suficiente para ganar el juego, resultado esperado mediante la
implementacion del videojuego el escuadrén anti-hack.
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Figura 8. Interfaz de juego.

Fuente: (Gallego-Duran, Villagra-Arnedo, Llorens-Largo, & Molina-Carmona,
2017).

4.4.5 Pop-up Java: An Augmented Reality Mobile Game to Teach Java (Myers,
2017)

Pop-up Java es juego que ensefia a programar Java, desarrollado en el mismo
lenguaje de programacion que pretende instruir, de forma muy interactiva patrones
basicos de programacion, donde por medio de un tablero fisico al ser visualizado
desde un terminal mévil se pueden crear objetos y laberintos que al ingresar un
codigo simple de programacion se busca la solucion 6ptima para el caso propuesto.

Se resalta el uso de realidad aumentada dado que convierte un objeto real en un
juego diferente para cada usuario que lo esté usando al mismo tiempo, del estudio
realizado en la implementacion del juego el 75% genero un alto grado de
aprendizaje y mas del 90% un alto interés de seguir jugando el videojuego.

Si bien el videojuego escuadron Anti-hack pretende de igual forma tener una
variedad de estudiantes al mismo tiempo este no genera nuevos escenarios dado
que este tipo de multijugador, donde los jugadores tienen el mismo objetivo de
derrotar un virus en cada partida jugada.
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Figura 9. Interfaz de juego pop pup java

Fuente: (Myers, 2017).

4.4.6 Uso de un videojuego inmersivo online 3d para el aprendizaje del
espanol el caso de “lost in la mancha” (Maniega Legarda, Yanez
Vilanova, & Lara Navarra, 2011)

Dada la complejidad del idioma espafiol este proyecto nos brinda una visualizaciéon
de la versatilidad de los videojuegos y como pueden ser aplicados al aprendizaje,
ya que no solo orienta al jugador a tener un desarrollo del pensamiento l6gico si no
que en este caso puntual enfoca la linguistica como objeto de estudio para
estudiantes anglosajones. Adicional mente usa un motor de desarrollo de educacion
inmersiva, en el cual la efectividad tiene un impacto real en el aprendizaje, las
posibilidades didacticas y los mundos virtuales como ambientes de aprendizaje
inmersivo general una experiencia visual que pueden ser ampliamente
aprovechadas por los jugadores.

El uso de mundos virtuales como entornos inmersivos de aprendizaje abren la
posibilidad de interaccion con diferentes jugadores, que favorece la sensacion y
vivencia de una realidad casi tangible mientras aumenta la motivacion y uso
frecuente.

En la aplicabilidad del videojuego de mesa escuadrén anti-Hack vamos a tomar
caracteristicas propias de la mayoria de los ambientes de aprendizaje inmersivo,
como el hecho de ser colaborativo, estimulante, interactivo, ludico, centrado en el
alumno, comunicacién multimodal y con un contexto autentico.
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Figura 10. Interfaz de juego
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Fuente: (Maﬁiega Legarda, Yanez Vilanova, & Lara Navarra, 2011).

4.4.7 Analisis comparativo de juegos serios educativos. Indagacién sobre
sus posibilidades para la adquisicion de competencias tecnoldgicas en
la formacion del profesorado. (Sandi Delgado , 2018)

El estudio concreto de la implementacion de juegos educativos en aulas reales
mediante definicidn caracterizacion y evaluacion de caracteristicas propias de un
juego educativo permiten tener indicadores que definen si un juego serio tiene
aplicabilidad o no en un aula, por medio de definicidbn de competencias pedagogicas
y tecnoldgicas claras donde para Colombia se tienen en cuenta las dimensiones
comunicativas, investigativas de gestion pedagdgica enfocadas a la docencia y
tecnoldgicas enfocadas a los recursos. Donde en comparacién con otros paises de
acuerdo con el documento el enfoque a la docencia es fundamental y debe ser
llevado de la mano con el ministerio de las telecomunicaciones.

Uno de los juegos que mas nos llamé la atencién como juego serio educativo es el
Cisco Packet Tracer es usado para la generacion de topologias fisicas logicas de
una red, para ello, el usuario debe arrastrar los dispositivos fisicos que componen
la red.
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Es necesario adaptar las caracteristicas de juego serio, dado que no se debe
confundir un juego recreativo con un juego educativo, donde la principal
caracteristica de acuerdo con lo estudiado es que debe tener un propdésito central
diferente a la pura diversion.

4.4.8 Aplicacion para dispositivos moéviles con sistema operativo Android
para el aprendizaje de conceptos béasicos de légica de programacion.
(Hernandez Sanchez & Lozada Cortés, 2017)

Este proyecto brinda un acercamiento real a los conceptos basicos de la
programacion principalmente en definiciones y procesos basicos, sin enfocarse en
un lenguaje en particular, estudio previo de aplicaciones enfocados al aprendizaje
de programacion es vital para determinar qué tipo de caracteristicas debe contener
el juego y aquellas que son mas relevantes para la realizacion de nuestro proyecto.

En el port del juego se debe garantizar que no pierda su esencia como juego serio,
sino que ademas adquiera las caracteristicas propias de un videojuego como lo son
la portabilidad y el alcance que este puede tener en las masas. El estudio de
implementacion del videojuego ofrece un alcance real de las opiniones de los
jugadores de la universidad distrital Francisco José de caldas, siendo la mayoria de
estas muy favorables en términos de aplicabilidad, disefio, claridad, terminologia,
informacion y rendimiento; adicionalmente mediante pruebas posteriores se verifico
gue de la cantidad que usaron el juego mas del 85% mejoraron notablemente en
comparacion con cursos donde no se implanto.
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Figura 11. Interfaz de aplicativo movil.
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Fuente: (Hernandez Sanchez & Lozada Cortés, 2017).

4.49 Development of a Casual Game for Mobile Learning with the Kiili
Experiential Gaming Model (Handriyantini & Subari , 2017)

En este proyecto la aplicabilidad de juegos casuales para aprendizaje se basa en
retos que permiten tener una experiencia activa reflexiva y constructiva en cada
juego planteado, adicionalmente motiva a realizar una evaluacion reflectiva y un
disefio previo, creando un puente entre el disefio del juego y la pedagogia. Su
diseiio en Android evidencia una perspectiva positiva dado que los disefios facilitan
la jugabilidad.

Las fases de implantacion resaltan la importancia de proporcionar a los jugadores
objetivos claros, desafios progresivos y retroalimentacion; muchas investigaciones
empiricas han demostrado que los juegos y videojuegos aumentan la motivacion y
proporcionan beneficios de aprendizaje para los estudiantes.

El aumento de dificultad progresivo permite aplicar el juego a diferentes focos
estudiantiles en el caso del escuadrén anti-hack se ambiciona para la segunda fase
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del juego de mesa la cual esta enfocada a estudiantes de ingenierias de primeros
semestres en la Universidad Autonoma de Bucaramanga - UNAB.

Figura 12. Interfaz de juego.
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Fuente: (Handriyantini & Subari , 2017)
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4.4.10 Serious Games (STEFAN, y otros, 2018)

Toman como base de estudio de los juegos en serio el e sport, y afirman que a
pesar de que los videojuegos estan relacionados con la adiccion, en este caso a la
ludopatia y que fue incluido en el manual de desérdenes mentales realizado por
Diagnostic and Statistical, esta concepcidn es equivoca porque este tipo de juegos
pueden ser usados para promover la vida saludable y que se ha visto que los video
juegos, si desarrollan partes del cerebro, ademas de que pueden ser usados como
herramientas de estudio y de aprendizaje en todo tipo de areas y fortalece la
economia de los paises, pues muchos jovenes estan asociados a este tipo de
juegos y se espera que esto vaya en aumento.

4.4.11 A game concept using conflictive animations for learning programming
(Andres Moreno, 2013)

En el texto afirman que los juegos tienen potencial para atraer a todas los
estudiantes y hacerlos aprender, aparentemente sin esfuerzo, mientras estan
inmersos en el juego. afirman que los juegos son la forma més obvia de atraer
estudiantes para que aprendan las ciencias de la computacion ya que poseen Las
herramientas de visualizacion de programas y algoritmos que explican los
conceptos de CS a los estudiantes de una manera visual e interactiva, que se
adapte a mejorar los aspectos dinamicos de la CS, e involucrar a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje, ademas Argumenta que agregar errores a clases o
materiales de aprendizaje, puede ser utilizado en la educacion para promover el
pensamiento critico: puesto que cuando, " Se les pide a los estudiantes que revisen
criticamente lo que han aprendido y lo que el profesor les esta diciendo, Los errores
también pueden crear una experiencia emocionante para los estudiantes. pues
cuando los estudiantes saben que hay un error, pueden igualar el Error a un misterio
o0 rompecabezas que tienen que resolver”, y de esta manera lograr un aprendizaje
integral de lo estudiado y evolucionar en el pensamiento critico.
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4.4.12 An interactive serious game via visualization of real life scenarios to
learn programming concepts (Sajana, Kamal , & R, 2015)

Afirman que la probabilidad de que un estudiante aprendan con la metodologia
usual es poco comun y es muy dificil, en cambio la posibilidad de aprender
conceptos a través de juegos serios juntos, Con metodologia de instruccion
programada lineal, proporcionando formas innovadoras para involucrarse mas en el
Aprendizaje con motivacion intrinseca es completamente exitosa ya que estos tipos
de juego se basan en visualizaciones de diferentes conceptos de programacion en
Escenarios de la vida real en donde se da la interpretacion de estos mismos
concepto puesto que estos tipos de juego crean un Ambiente que les permite
practicar, cometer errores y aprender de los mismos.

4.4.13 Deploying learning materials to game content for serious education
game development: A case study (Harits Ar Rosyid, 2016)

Para estos autores la metodologia ideal para ensefiar lenguaje de programacion a
estudiantes son los video juegos puesto que su objetivo finale es facilitar el
aprendizaje y maximizar el disfrute durante el juego. Sin embargo para ellos se hace
necesario que estos contengan normalmente dos espacios y que estos que deben
tenerse en cuenta: el espacio de conocimiento con respecto al aprendizaje,
Materiales y espacio de contenido sobre juegos que se utilizaran para transmitir
materiales de aprendizaje y Cémo desplegar los materiales de aprendizaje, de
forma transparente y efectiva en el contenido del juego estos dos espacios se
convierten en los problemas mas desafiantes a la hora de desarrollar un juego con
el fin de materializar un aprendizaje en los estudiantes.

4.4.14 Microworlds, games, animations, mobile apps, puzzle editors and more:
What is important for an introductory programming environment?
(Stelios , Maya , & Christos, 2015)

Para nadie es un secreto que ensefiar y aprender lenguaje de programacion es un
reto y que las soluciones previstas para esto no tienen un real acontecimiento en el
aula de clase, por lo que en su articulo investigan las percepciones de los
estudiantes sobre el aprendizaje de programacion y de esta manera evaluaron el
impacto de los métodos de aprendizaje que se tienen, los problemas y las posibles
soluciones a estos. todo desde lo visto a través de estudiantes.
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4.4.15 “Serious games como estrategia de aprendizaje para la ensefianza de
la matematica” (Medina Chicaiza & Campos Martinez, 2018)

Las nuevas tecnologias han provocado que los procesos en educacion cambien
para apoyarse con las TICS, Ante el desarrollo de las nuevas tecnologias, el
docente tiene una gama de recursos para utilizarlos dentro del proceso de
enseflanza — aprendizaje, sin embargo, debido a que algunos no poseen la
suficiente capacitacion tecnologica, no se permite el desarrollo adecuado de los y
las estudiantes en esta area, conservando aun las metodologias tradicionalistas sin
la innovacion que estos recursos presentan. El internet se ha utilizado en muchos
casos Unicamente como fuente de consulta y aln se desconoce varias actividades
gue se encuentran en el internet y que ayudan a los procesos de ensefianza —
aprendizaje, o que provoca que exista una preparacion inadecuada dentro de la
institucion en el area tecnoldgica y una falta de apoyo en las actividades académicas
mediante la inclusion de los recursos académicos tecnoldgicos. por lo que para esta
autora el conocimiento de estas tecnologias es importantisimo para ayudar a que
los estudiantes puedan acceder al conocimiento del lenguaje de programacion o de
matematicas de forma facil y sencilla.

4.4.16 Videojuego multiplataforma (Garzon Hernandez, 2015)

Hoy en dia los dispositivos mdviles se han transformado en una gran plataforma
para el mundo de los videojuegos. Gracias a la evolucion del hardware y de los
recursos disponibles, actualmente los méviles son capaces de ofrecernos una
enorme variedad de juegos. Sin embargo, esto también supone un problema para
los desarrolladores, debido a la gran cantidad de moviles con caracteristicas
diferentes (resoluciones de pantalla, arquitecturas, sistemas operativos...). El
desarrollar un videojuego para moviles que funcione en la gran mayoria de
dispositivos es todo un reto para el desarrollador, por ello existen diversas librerias
y herramientas que van dirigidas a resolver este problema, permitiendo desarrollar
videojuegos y portarlos a las plataformas principales de moviles existentes.

4.4.17 Using serious game to enhance algorithmic learning and teaching
(Wassila & Tahar, 2016)

Las estructuras de datos y los algoritmos son temas de base importantes en
educacion informatica. Sin embargo, se consideran dificiles de ensefar y aprender
porque usualmente modela conceptos complicados, refiérase a nociones
matematicas abstractas, o describir cambios dindmicos complejos en estructuras de
datos. Muchos estudiantes en cursos de programacion tienen dificultades para
dominar todas las competencias y habilidades requeridas, especialmente a nivel
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introductorio. En la literatura hay diferentes maneras de mejorar la programacion de
aprendizaje y lidiar con la importante tasa de desercién. Recientemente, los juegos
son cada vez mas Utilizado para la educacion en diversos campos. la hipotesis de
estos autores es que los juegos tienen el potencial de ser una herramienta de
ensefianza importante para su interaccion, participacion y actividades inmersivas.
Para que puedan mejorar la participacion de los estudiantes, la motivacién, y
consecuentemente el aprendizaje.
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5. DISENO METODOLOGICO

El término “metodologia agil” nace tras una reunién celebrada a principios del afo
2001 en Utah-EEUU, en donde se congregaron expertos en la industria de software
y algunos de los creadores de las metodologias de desarrollo. Alli, se buscaba dar
solucién a las diferentes probleméticas que se presentaban en los equipos de
desarrollo de software. Dichas dificultades involucraban tiempo, robusta
documentacién, y cambios durante todo el proceso de desarrollo (Cands, Penadés,
& Letelier, 2012).

Al terminar la sesion se produjo un manifiesto llamado “Manifiesto Agil” en donde se
estipulan valores y principios que permiten a los equipos de desarrollo generar
software de excelente calidad en el menor tiempo posible sin preocuparse por los
bruscos cambios en los requerimientos que se presentan en el proceso por parte de
los clientes (Cands, Penadés, & Letelier, 2012).

Una de las metodologias mas usadas a nivel mundial por las compafias de software
son Scrum y XP (Extreme programming), estas, de acuerdo a su naturaleza de
metodologia &agil se centran en el producto final y la interaccién con el usuario final
y los desarrolladores, evitando generar grandes volumenes de documentacion y
tiempos innecesarios. (Acerenza, y otros, 2009)

El presente proyecto, se encuentra enmarcado en una metodologia llamada SUM,
la cual se basa en Scrum y XP debido a su éxito en la industria de los videojuegos
y los beneficios que aportan a este tipo de desarrollo.

5.1 SUM

Es una metodologia que tiene como objetivo ayudar a reducidos equipo de
desarrollo en donde participan de 3 a 7 personas que actian de disefiadores,
animadores, programadores, productores y artistas sonoros, para desarrollar
videojuegos de calidad en tiempo y costo, asi como la mejora continua del proceso
para incrementar su eficacia y eficiencia. Esta metodologia adapta la estructura y
los roles de Scrum para hacerla mas flexible y se tenga la posibilidad de adaptarse
0 combinarse a otras metodologias dependiendo del contexto (Acerenza, y otros,
2009)

SUM posee cinco (5) fases principales y una (1) que se lleva a cabo durante todo el
desarrollo del proyecto. Estas fases se muestran a continuacion:
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e Concepto: Esta fase define todos los aspectos técnicos y elementos que
pertenecen al videojuego. Los aspectos técnicos involucran las herramientas
elegidas para el desarrollo del videojuego, tipos de tecnologias, y plataformas
a las cuales esta dirigido. Los elementos del juego engloban caracteristicas
principales del mismo, historia, personajes, ambientacion, gameplay, entre
otros (Eclipse Process Framework, 2008).

¢ Planificacion: En esta fase se busca realizar dos (2) objetivos. El primero,
planificar el resto de las fases del proyecto, y el segundo, especificar las
caracteristicas a implementar en el videojuego (Eclipse Process Framework,
2008).

e Elaboracion: Es la fase mas extensa del proyecto. Busca implementar el
videojuego utilizando iteraciones con participacion del cliente para lograr una
mejor version del ejecutable del juego en cada una de las iteraciones (Eclipse
Process Framework, 2008).

e BETA: Esta fase tiene como objetivo principal evaluar los aspectos
desarrollados en la fase de elaboracion, y corregir la mayor cantidad de
errores que se presentan durante una sesion de juego. Ademas, se busca
mejorar aspectos como la jugabilidad, gameplay, diversién, arte, entre otros.
Lo anterior se realiza de forma iterativa liberando diferentes versiones
ejecutables (Eclipse Process Framework, 2008).

o Cierre: Esta fase busca poner a disposicion del cliente la version final del
juego y posteriormente evaluar el desarrollo del proyecto (Eclipse Process
Framework, 2008).

Gestidn de riesgos: Esta fase como se mencionaba anteriormente, es realizada
durante todo el proyecto, en donde se evaltan diferentes problemas que pueden
llegar a ocurrir durante el desarrollo del videojuego y por consiguiente retrasar o
impedir la finalizacion del mismo (Eclipse Process Framework, 2008).
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Para los resultados obtenidos se tiene en cuenta la realizacion de las actividades

6. RESULTADOS OBTENIDOS

que componen a cada uno de los objetivos especificos.

6.1 Resultados obtenidos de objetivo 1.

6.1.1 Estado del arte

Tabla 2. Estado de arte
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Después del andlisis realizado a los documentos escogidos para el estado del arte
se puede concluir varios aspectos, Para empezar en definitiva el auge del uso de
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los videojuegos como medios para la ensefianza son la vanguardia del siglo XXI, en
los dltimos 10 afios la implementacion y el estudio de los mismos se ha
incrementado de manera exponencial, aun asi es un campo de estudio muy nuevo
y tal vez veamos a futuro un auge aun mas grande que el que vemos hoy en dia al
usar estos medios modernos que nos proporciona la tecnologia.

Ahora bien en cuanto al tema del proyecto planteado, podemos ver que muchos de
los documento complementan y refuerzan el trabajo realizado en el mismo,
podemos ver que en documentos como (Javant-GARDE: A Cross- Platform
Serious Game for an Introduction to Programming With Java) (Stefanos &
Stelios, 2018) tenemos como guia algunas pruebas de usabilidad que nos permiten
a nosotros ver como se pode evaluar de mejor manera el producto que se esta
construyendo. Entre la mayoria de documentos se encuentra que la mayor
caracteristica definitoria del actual proyecto es que este estd enfocado para
estudiantes de nivel superior, mientras que muchos de los presentados en los
documentos son previstos para nifios u otra clase de publico.

6.1.2 Benchmark

Al momento de empezar a desarrollar un videojuego es imprescindible conocer
aquellas herramientas que estan disponibles en el mercado. Esto hace referencia,
en primera instancia, a que se debe conocer el alcance del videojuego, la plataforma
a la cual estéa dirigido, los actores presentes y las caracteristicas importantes que lo
componen. Lo anterior se tiene en cuenta para la correcta eleccion del motor de
videojuegos.

Pero ante esta situacion, surge una pregunta, ¢Qué es un motor de videojuegos?
Segun la definicién encontrada en la web se dice que:

“Es un término que hace referencia a una serie de rutinas de programacion que
permiten el disefio, la creacién y la representacién de un videojuego.” (DBolical Pty
Ltda, 2002)

Se entiende “rutina de programacion” como el procedimiento para realizar una tarea
especifica dentro de un algoritmo principal.

En resumidas palabras es un conjunto de herramientas que engloba diferentes
funcionalidades que se usan al momento de la creacion de un videojuego.
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(Betazeta Networks S.A, 2018) “El motor de videojuegos tiene como objetivo
principal proveer al juego de caracteristicas de renderizado, bien sea 2D o 3D,
recursos de audio, detectores de colisiones, capacidad de escritura y manejo de
Scripts, entre otros.” Existen en la actualidad motores que cuentan con mas 0 menos
funcionalidades que dependen de las compafias que los ofrecen y también, si
poseen una renta mensual o son gratuitos.

Es una tarea compleja el elegir cual motor se va a usar para el desarrollo del
proyecto, ya que se busca cubrir todas las necesidades del mismo y que las
actividades sean lo suficientemente comodas y sencillas de realizar.

A continuacién, se muestran algunos de los motores de videojuegos usados hoy en
dia y para mostrar sus caracteristicas relevantes se realiza un cuadro comparativo
en donde se ven involucradas el tipo de renderizacion, plataformas, licencia, en qué
proyectos es Optimo, entre otras.

6.1.2.1 Source 2

Figura 13. Logo Source 2

™

source)

Fuente: (Evolve Media Lic Company, 2018).

(Valve developer community, 2018) “Source 2 es un motor de videojuegos 3D
desarrollado por Valve como sucesor de Source. Se usa en Dota 2, The Lab y en
SteamVR Home. Source 2 fue anunciado por Valve en marzo de 2015 en la Game
Developers Conference y se implementd por primera vez en Dota 2 el 17 de junio
de 2015. El motor es capaz de renderizar escenas muy complejas y detalladas con
una caida de frames minima, gracias a su huevo soporte de 64 bits junto con Vulkan,
lo que permite una mejor representacion de multiples nicleos y una renderizacion
3D maés eficiente.”
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6.1.2.2 Unreal Engine 4

Figura 14. Logo Unreal Engine 4

UNREAL

ENGINE
Fuente: (Wikimedia, 2017).

(Epic Games, 2004) “Unreal Engine 4 es un conjunto completo de herramientas de
desarrollo disefiadas para cualquier persona que trabaje con tecnologia en tiempo
real. Desde aplicaciones empresariales y experiencias cinematicas hasta juegos de
alta calidad en PC, consola, dispositivos moviles, realidad virtual y realidad
aumentada, Unreal Engine 4 le ofrece todo lo que necesita para comenzar, enviar,
crecer y destacar entre la multitud. Un conjunto de herramientas de clase mundial y
flujos de trabajo accesibles permiten a los desarrolladores iterar rapidamente en
ideas y ver resultados inmediatos sin tocar una linea de cdédigo, mientras que el
acceso completo al codigo fuente brinda a todos en la comunidad de Unreal Engine
4 la libertad de modificar y extender las caracteristicas del motor.”
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6.1.2.3 Construct 2

Figura 15. Logo Construct 2
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Fuente: (Slant, s.f.).

(Scirra Ltd, 2018) “Es un poderoso creador de juegos innovadores HTML5 disefiado
especificamente para juegos en 2D. Permite a cualquier persona crear juegos, no
se requiere conocimientos de programacion.”

6.1.2.4 Unity 3D
Figura 16. Logo Unity 3D

:-: o .t
Fuente: (Freelogovectors, s.f.).

Es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies. Unity
esta disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, OS X, Linux.
La plataforma de desarrollo tiene soporte de compilacion con diferentes tipos de
plataformas.
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6.1.2.5 Game maker

Figura 17. Logo Game maker studio

O

Fuente: (Android Authority, 2018).

Es una herramienta basada en un lenguaje de programacion interpretado y un kit
de desarrollo de software (SDK) para desarrollar videojuegos, creado por el profesor
Mark Overmars en el lenguaje de programacion Delphi, y orientado a usuarios
novatos o0 con pocas nociones de programacion.

6.1.2.6 Cocos2d-x
Figura 18. Logo Cocos 2dx

@) COC0S2N0

Fuente: (Programa Videojuegos, 2018).

(Cocos 2D, s.f.) Cocos Creator es un paguete unificado de herramientas de
desarrollo de juegos. Comenzando con el flujo de trabajo, también incluye un motor
de juego (basado en Cocos2d-x), gestion de recursos, edicion de escena, pre
visualizacion del juego, depuracién y publicaciébn de su proyecto en multiples
plataformas.
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6.1.2.7 Stencyl

Figura 19. Logo Stencyl

stencyl

Fuente: (Wikipedia, s.f.).

(Stencyl, LLC, 2017) Stencyl no es el software de creacion de juegos promedio; es
un conjunto de herramientas magnifico e intuitivo que acelera su flujo de trabajo.
Nos ocupamos de lo esencial, para que puedas concentrarte en lo que es
importante: hacer que el juego sea tuyo.

Tabla 3. Comparacion de aspectos de los Game engine

Motor Lenguaje Plataformas Render Licencia En ,dof‘de s
i-zados optimo
Las
caracteristicas | En proyectos
Multiplatafor de I_a de alto nivel
herramienta que
ma, entre las . .
son gratuitas, involucren
SUElEs a2 ero a la hora raficos
Source 2 C++ encuentra, 3D P 9
Xbox d(_e _ exigentes y
: ; comercializar, | mecéanicas de
Windows, OS .
. se debe juego en
X, Linux. :
reportar el primera
30% de las persona.
ganancias.
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Las
caracteristicas
de la Ideal en
herramienta,
: proyectos de
son gratuitas, )
. ero para la altq mvel
Unreal Unreal Windows, / P lizaci gréfico,
Engine 4 Script Linux, OS X 3D/2D comerclalizaci juegos con
' on se debe e
especificacion
pagar el total es altas
del 5% de las as y
. realismo.
ganancias a la
empresa Epic
Games.
Ideal en
Se tiene proyectos que
No utiliza limitacion al no son
lenguaje de usarlo comercializad
Construct programacio gratuitamente, os a nivel
5 n, utiliza Windows 2D yaque no |[mundial, y van
una serie de permite desde el
eventos realizar aprendizaje
conectados. juegos a gran | hasta la venta
escala. de pocas
copias.
Multiplatafor Las
- Ideal para
ma, entre las caracteristicas ,
todo tipo de
cuales se del motor son
, C#y encuentra totalmente proyectos,,
Unity 3D . " | 3D/2D . desde los mas
JavaScript Xbox, gratuitas eqUERios
Windows, OS solamente Peq .
) hasta los mas
X, Linux, con algunas compleios
Android. excepciones. PIEJOS.
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Las Ideal para
caracteristicas | proyectos de
del motor aprendizaje si
estan no es
gratuitas, pero| necesariala

Gamemak | GML similiar| Multiplatafor 3D/2D para poder | comercializaci

er aC++ ma exportar el onola
juego se debe | exportacion a
realizar el plataformas
pago de la moviles o
respectiva consolas de
licencia. videojuegos.
Ideal para
Windows Licencia proyectos que
Cocos2Dx C++ Linux OS X 2D totalmente | requieren solo
I0S gratuita. orientacién
2D.

La licencia es
gratuita para

Haxe, publicar
combina- juegos flash
cion de (Web), para
Sy | CLUEIERES Flash | 2D/3D pEaler Ideal para
lenguajes exportar a mini juegos.
de otras
programa- plataformas
cion. se debe
realizar un
pago.

Fuente: Autores del proyecto.

6.1.2.8 Conclusion de la comparativa

Después de realizar la investigacion de diferentes “Game engines” existentes en el
mercado y en la actualidad, se opta por la opcion de elegir Unity 3D debido a las
razones que se exponen a continuacion:
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e El videojuego debe ser exportado a plataformas mdviles entre las cuales se
encuentra Android.

e En su primera version, el videojuego sera modelado en 2D, pero abre la
ventana a la posibilidad de convertirlo en 3D con este “Game Engine”.

e Para el desarrollo del proyecto, no es necesario pagar por licencias de uso
del motor.

e EIl motor ofrece todo el paquete de desarrollo necesario para la realizacion
del proyecto.

e Un factor muy relevante es, la experiencia del director de proyecto con el
motor.

e El lenguaje de programacion con el que se trabaja en el motor para el
desarrollo del proyecto es sencillo y potente.

6.1.3 Consideraciones para el desarrollo

Para llevar a cabo el “porte” del juego de mesa “Hack Squad”, se han considerado
aspectos globales entre los cuales se pueden encontrar caracteristicas propias
relacionadas con el disefo, la jugabilidad, la narrativa, entre otros. Adicional, se
analizan desde cada componente involucrado en el juego como son: los personajes,
las cartas de tipo de datos, los dados, el tablero de juego, el temporizador, los
contabilizadores de puntos; turnos y jugadas, el tabloide para realizar jugadas.
También componentes que son ajenos al juego, como son: la plataforma, el
multijugador y el tiempo de partida.

En el siguiente cuadro se registra detalladamente cada una de estas caracteristicas
para después analizar cuales son las mas afectadas en la ejecucion del “port” y asi
brindar una solucion o alternativa. Lo anterior se tiene en cuenta con el fin de lograr
que el “port” del entorno fisico al entorno virtual, sea lo mas fiable posible.

Tabla 4. Descripcion de los componentes involucrados en el juego de mesa

Descripcion de componentes presentes en el
juego de mesa

Disefio/Interfaz Jugabilidad/Mecanic
grafica as

Los disefios de los|Los personajes se
personajes se basan en | desplazan en linea
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Componente
S internos
del juego

Personajes un escuadron de | horizontal por el carril
(4 heroes, 1 |estudiantes en contra | elegido en cada turno,
villano) de un villano(virus) el villano, se
desplazada horizontal
y verticalmente por los
4 carriles en cada
turno.
Tablero  de | El disefio del tablero se | Todos los personajes
juego realiza basado en 4 |interactlan por turnos
carriles donde estaran | en el tablero de juego
involucrados los
personajes
Cartas de | El disefio de las cartas | Los jugadores deben

tipo de datos

es sencillo para que los

jugadores puedan
interactuar facilmente
con ellas

posicionar las cartas
manualmente encima
de los carriles para
poder iniciar el juego

Dados

El disefo es: dados de
6 caras enumeradas
con diferentes colores
para cada jugador

Cada jugador lanza
sus dados para poder
ubicarlos en  sus
tabloides y realizar las
jugadas

Temporizado
;

No requiere disefio ya
que se realiza con un
cronometro comun

Un jugador designado
al inicio de la partida
debe estar al tanto del
temporizador para que
se respeten las reglas
de juego

Contabilizad
or de turnos

El disefio se realiza con
un dado y una ficha

Un jugador designado
escribe la cantidad de
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y marcador

distinta, para saber en

puntos que se realizan

de jugador gué turno se encuentra | por turno y ubica la
el juego y que a que |ficha para mostrar
jugador le corresponde | quien es el siguiente
jugar en jugar

Contabilizad | No requiere disefio ya | Cada jugador lleva la

or de puntos

gque se realiza en un

cuenta de la cantidad

tabloide donde se|de puntos que ha
escribe la cantidad de | conseguido
puntos de cada jugador
Tabloide Se realiza un disefio | En el tabloide cada
para realizar | genérico para los 4 |jugador debe
jugadas jugadores exceptuando | organizar sus dados
al virus, de tal forma | para formar su jugada
que tenga similitud a un
ciclo "for" en la
programacion. En
cuanto al virus, tendra
aspecto de ciclo "while"
y secuencia de
comandos
Componente | Plataforma El disefio esta basado | El juego tiene partes
S externos en partes tangibles, | méviles, figuras, y se
del juego colores y  formas | sitta sobre alguna
diferentes base, ya sea, mesa,
escritorio, entre otros
Multijugador | No aplica La experiencia de la

jugabilidad
multijugador se refleja
con la interaccion de
los otros jugadores
(face-to-face)
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Tiempo  de | No aplica El tiempo de partida es
partida un poco mas alto ya
que algunos aspectos
del juego deben
realizarse
manualmente

Fuente: Autores del proyecto.

Después de realizar el analisis de cada componente presente en el juego, se llega
a la conclusién de que existen 4 consideraciones que se deben tener en cuenta para
desarrollar el videojuego basandose en ciertas mecanicas:

6.1.3.1 Consideracion 1 (Mecénicas del juego):

Al inicio de la partida en el juego de mesa, se debe designar a un jugador que
escriba la cantidad de puntos, indique quien es la siguiente persona en realizar una
jugada, también, que indique cuantos turnos se han jugado hasta el momento,
ademas de organizar las cartas de seleccion encima de los carriles de juego. Esto
es un problema al momento del “port”, ya que, si en el videojuego se realizaran estas
actividades se tomaria demasiado tiempo entre partidas.

6.1.3.1.1 Solucién:

Implementar algoritmos que realicen estas actividades automéaticamente. También,
disefarlos para que estén presentes de forma ordenada en la escena de juego y
puedan ser visibles de manera correcta y sencilla. Gracias a esto, los jugadores
pueden estar concentrados en cada una de sus jugadas. Adicional, se reduce el
tiempo de partida.

6.1.3.2 Consideracion 2 (Disefio):

Esta consideracion es analizada en base al disefio del videojuego. En el juego de
mesa estan presenten muchos componentes moviles, figuras y dados. En cuanto al
“port” es un problema debido a que todos los componentes deben estar presentes
en una sola pantalla del dispositivo movil.
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6.1.3.2.1 Solucién:

Disefiar una interfaz grafica amigable con el usuario, que reuna todos los
componentes y estén organizados de tal forma que los jugadores puedan acceder
a todas las caracteristicas.

6.1.3.3 Consideracion 3 (Compatibilidad):

Esta consideracidn es ajena a los componentes internos del juego de mesa.

Se analiza que, al momento de la creacion del videojuego, los estudiantes que
realizan las pruebas en su mayoria no poseen dispositivos moviles iguales en
cuanto a tamafio y caracteristicas, entre los cuales se encuentran: tamafio de la
pantalla (pulgadas), resolucion de pantalla, version de sistema operativo “Android”
y especificaciones de hardware del equipo.

6.1.3.3.1 Solucién:

El videojuego se desarrolla pensado en la compatibilidad de todos los aspectos
mencionados anteriormente, entre los cuales se puede resaltar:

¢ Diseno “responsive” que hace referencia a la adaptacion de cualquier tamano
de pantalla

e Optimizacion del videojuego para gue tenga la posibilidad de ejecutarse en
cualquier version de sistema operativo “Android”

e Optimizacion del videojuego para poder ejecutarlo en dispositivos moviles de
baja, media y gama alta.

6.1.3.4 Consideracion 4 (Interfaz de usuario):

En el juego de mesa, al inicio de cada partida se expresa verbalmente cuantos
jugadores estaran presentes y cada uno de ellos elige personaje. En cuanto al “port”
se debe pensar en una manera de realizar estas actividades previas al inicio del
juego.
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6.1.34.1 Solucién:

Implementar una interfaz de usuario (Ul) que esté presente antes de iniciar las
partidas, en donde los jugadores puedan elegir el modo de juego, al que van a jugar.

6.2 Resultados obtenidos de objetivo 2

En este apartado se presentaran los resultados obtenidos del objetivo nimero 2 del
presente proyecto.

Para la facilidad de compresion, los resultados seran presentados en base a las
fases de la metodologia planteada en el proyecto, asi mismo, en la fase 3 que
compete al desarrollo del producto, este sera presentado segun cada uno de los
componentes en el juego.

Es importante resaltar que en la fase nimero 3, durante el desarrollo del videojuego
se utilizaron sprites (personajes, paneles, imagenes, entre otros) todos de licencia
gratuita, los cuales fueron de mucha utilidad para la correcta medicién de las
dimensiones y la organizacion de los componentes involucrados en el juego. Estos
sprites fueron descargados de sitios web como Craftpix, los cuales se dedican a
realizar arte conceptual para videojuegos. Ademas, en su catalogo poseen arte
gratuito y de licencia libre, que puede ser usado de manera comercial o personal.

Seguido de esto, en la fase numero 5 correspondiente al despliegue final del juego,
se cambiaron los sprites de los personajes por otros, los cuales fueron adquiridos
de manera paga en la pagina web Tokegameart, buscando que estos fueran méas
acordes a la tematica del videojuego. En cuanto a los sprites de los paneles, fuentes,
fragmentos, entre otros, se tomd la decision de seguir utilizandolos ya que eran
acordes a la tematica del juego.

6.2.1 Fase 1 - Concepto

En esta fase se hace mencidn a los aspectos principales que contiene el juego,
entre los cuales se encuentran: historia, ambiente, género, mecanicas, controles,
plataformas, personajes, entre otros. Para mas informacion acerca del concepto del
juego ver Anexo Documento de concepto.

6.2.2 Fase 2 — Planificacion

En esta fase se hace referencia a los participantes del proyecto y cual fue el rol que
cumplieron durante el transcurso del proyecto, ademas de incluir el cronograma que
se siguid para el desarrollo del videojuego. Para mas informacion acerca del plan
de proyecto ver Anexo Documento de Plan de Proyecto.
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6.2.3 Fase 3 — Elaboraciéon

En la siguiente fase se presenta el desarrollo del videojuego en relacién a cada una
de las actividades planteadas para las 4 primeras etapas del desarrollo en el
cronograma de proyecto presentado en el anexo de plan de proyecto. Esto debido
a que las etapas 5,6,7 corresponden a las fases de despliegue y seran presentadas
después de la fase de elaboracion.

6.2.3.1 Etapa 1: Desarrollo de movimiento de personajes y fragmentos
del juego

6.2.3.1.1 Creacion de Proyecto Unity

Se realiz6 la creacién del proyecto Unity en la version del software 2018.3.12f1 ya
que era la mas reciente y estable en su momento. Para la creacidon se clickea el
boton New y siguiente a esto se indica el nombre del proyecto, la localizacion en
disco y el tipo de proyecto a crear.

Figura 20. Creacion de proyecto Unity

@ Unity Hub 200

) unity a 6

3 Prjes Projects o I

Fuente: Autores de proyecto
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Figura 21. Creacion de proyecto Unity

9 Create a new project with Unity 2018 3.12f1 - X

New Unity Project

i
Q
®

E\Proyectos\Unity\GameJam

(Il
-

Fuente: Autores del Proyecto

6.2.3.1.2 Sincronizacion de proyecto en GitHub

Se realiz6 la creacion del repositorio en la nube con la aplicacion de escritorio
GitHub. Para crear el repositorio se clickea en la pestafia “File”, seguido se clickea
“new repository” y se rellenan los datos del proyecto, para finalizar se da click en el
botén “create repository”. El proyecto quedara sincronizado al elegir la carpeta
donde se encuentra alojado el proyecto de Unity.
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Figura 22. Interfaz de GitHub desktop

Fuente: Autores de proyecto

Figura 23. Creacion de repositorio nuevo

Create a new repository

Local path

E\Proyectos\Unity\GameJam

B Initialize this repository with a README

Git ignore
None

License

None

Create repository Cancel

Fuente: Autores de Proyecto
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6.2.3.1.3 Creacién de escena donde interactian los personajes

Al momento de la creacién del proyecto Unity y los componentes cargan, una nueva
escena se crea. Alli se renombra y se empieza el desarrollo del videojuego.

Figura 24. Escena de unity

)

: 4 < (= [
-

......

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.3.1.4 Desarrollo de movimiento de los personajes Virus

Para el movimiento de los personajes en el tablero se tuvo en cuenta lo necesario
para el mismo. 3 valores que simulaban un ciclo FOR en la programacion, estos
valores hacen referencia a las posiciones de la siguiente forma: Inicio, Condicion y
salto.

¢ Inicio: representa desde que posicion arrancara la jugada.

e Condicién: hasta donde se dirige la jugada.

e Salto: de cuanto en cuanto el personaje iba a saltar desde la posicion inicio
hasta el final.
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Para la creacion de esto, en la escena de unity se agreg6 un sprite (gréfico o
imagen) que simulaba un personaje virus y se creo un script (archivo de ordenes) el
cual se le asigno al respectivo sprite. Y se programé una serie de métodos que
permitian el movimiento del personaje de acuerdo a los 3 valores mencionados
anteriormente.

Figura 25. Movimiento de personajes

o
Rotation X0 ¥[o 2o
Scale X[ Y[ 23

¥ o Sprite Renderer
Sprie Tdsaphie
Calor [
Flip Ux Oy
Material @ Sprites-Default
Dran Mode Smsle :

Sarting Layer Default +

Order in Layer 0.

Mask Interaction

Sprite Sort Paint [Center

Serites-Default
Shader [ Sprtes/Dafauit

Add Cempenant

B @

Search

@ saners Collider
New script >

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.3.1.5 Desarrollo de las apariciones de NPC Antivirus

Para el desarrollo de las apariciones del NPC se buscaba que este apareciera
aleatoriamente en alguna de las 40 posiciones del tablero.

Para la creacion de esto, en la escena de unity se agregd un sprite (grafico o
imagen) que simulaba al NPC antivirus y se cre6 un script (archivo de érdenes) el
cual se le asignd al respectivo sprite. Y se programd un método que permitia
ingresar la cantidad de apariciones del NPC y ademas que lanzara 2 numeros
random para decidir en qué vector y posicion de este apareceria el NPC.
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Figura 26. Apariciones de NPC

.....

[ Statie =
] Layer .
[FEL
X35 ¥[3az z[o
Rotation *0 ¥[o zjo
Scale x[1 J¥[1 z[L
¥ . I¥ Sprite Renderer ["EX]
Sprite [EIKP Gun_1de 000 | ©
Caler [ v
Flip UxOy
Material [@Sprites-Defavkt ®
Oran Made (Simple

Sorting Layer (D
Order in Layer [o
Mask Interaction [Hiane
Sorite Sort Point (Center

Spritas-Dafault @
Shader | Sprites/Defaslt .

-~ Status Bar
- TMP_Screllbar Event Handier

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.3.1.6 Desarrollo de la creacion de los fragmentos al iniciar el juego

Para el desarrollo de la creacion de fragmentos, se crearon 4 nuevos objetos de
unity y se modificaron algunas de sus propiedades con el fin de que se vieran como
los fragmentos de juego, adicional a esto se credé un script el cual se afiadi6 al
tablero de juego, que permite la creacion de estos objetos al iniciar el juego.

Figura 27. Creacion de fragmentos

s Olnpector g Anmator & AssetStare | scorc
Static v uSheded ~1[20 || % <) ad
3] tayer (Dafauc .

P X
X -04278355 |Y -2.921772 2 -0.00976562¢
X0 1¥lo zo
X1 i¥i1 zi1

¥ = ¥Board Game (Script) [FE]
Seript SoardGame

¥ List Of Fragments

» List Complete Points Rails
Rail 1
fail 2
Rail 3
Rail ¢
Prefab Fragment String
Srefab Fragment Bool
Prefab Fragment Double

Prefab Fragment Integer

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.3.1.7 Desarrollo de movimiento de los fragmentos en el tablero

En el mismo script utilizado para la creacion de los fragmentos se credé un método
gue permite mover los fragmentos a las posiciones en el tablero aleatoriamente. Se
utilizé el mismo script mostrado anteriormente.
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6.2.3.1.8 Desarrollo de mezclado de fragmentos

Continuando con el script creado, se cre6 otro método que permite mezclar todos
los fragmentos en un vector para que estos se mezclen entre si. Se utilizé el mismo
script mostrado anteriormente.

6.2.3.2 Etapa 2 - Desarrollo de mecanicas de juego

Version fundamentos de programacion

6.2.3.2.1 Mecanica de programacion de jugada

Para el desarrollo de esta mecanica se tuvo en cuenta la forma de programacion de
la jugada, en este caso fue mas visual y se buscaba que el jugador clickeara en 2
de los botones presentes en el vector, simulando la posicién de inicio y final de la
jugada. Posteriormente se buscaba que apareciera el panel de salto del personaje
para que el jugador pudiese clickear en el nUmero y darle un nimero de salto al
personaje.

Para su creacion se cred un objeto ui en unity que simulara el vector y 2 botones.
Ademas, se crea otro objeto ui en donde se contiene la imagen del personaje, unos
pocos textos y también el nUmero que puede ser cambiado, esto con el fin de simular
el panel de salto, en este ultimo objeto se incluye también un botén para guardar la
jugada.

Figura 28. Vector de programacion de jugada

© tnspector [ R O AR e AR At R ARREE ST Scene

o
v % ¥ Graphic Raycaster (Script)
Saript GraphicRayeaste

1gnore Reversed Graphics (&
Blocking Objects (itsne n

Fuente: Autores de proyecto
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Figura 29. Panel de salto jugador Virus

Fuente: Autores de proyecto.

Version programacion 1

6.2.3.2.2 Mecéanica de programacion de jugada

Para el desarrollo de esta mecénica se tuvo en cuenta la forma de programacion de
la jugada, en este caso se buscaba que cada jugador tuviese la libertad de elegir el
vector por donde jugar y adicional que apareciera un panel en donde se simularan
las 3 posiciones del ciclo FOR y que el jugador pudiese cambiar los niUmeros por
medio de click.

Para su creacion se cred un objeto ui en unity que simulara el vector, se cre6
también un objeto ui en donde se contiene el panel de jugada de cada jugador, las
tres posiciones del ciclo FOR y un botén para guardar la jugada.

Figura 30. Panel de programacion de jugada

@-= Oilnspector % Animator @ Asset Store | Scerc
| shaied DI EIEI=T

nnnnnn

phi

Fuente: Autores de proyecto
En este punto se dan a conocer las mecanicas que son iguales para ambos modos
de juego.
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6.2.3.2.3 Mecanica de pisado de fragmentos por parte de los jugadores

Después de realizar las mecanicas de movimiento de los personajes se desarrolla
la validacién de pisado de fragmento correspondiente a cada jugador virus, esto se
logré creando 2 scripts, uno que se utilizo para dar atributos a los fragmentos y otro
afadido a cada personaje para también darle atributos, de esta forma al moverse
cada jugador se evalla en cada uno de los fragmentos si es uno correspondiente al
jugador.

Figura 31. Script de fragmento

¥ = [+ Fragment (Script) @ = %
Script Fragment ]
Animator Fragment 52 FragmentBool (Animator) @
Child Right IGlowRight @
Child Wrong IGlowWrong (o]
Type Fragment | Boal t |

Fuente: Autores de proyecto

Figura 32. Script de héroe

W cn Hero (Script) ﬁ 3
Script Hero ]
Board Game « BoardManager (BoardGame) @
Main Controller « MainController (MainCaontraller) @
Type Of Virus | Dante ]
Type Of Fragment Virus | Double ™

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.3.2.4 Mecanica de conteo de puntos

Para desarrollar esta mecéanica se hace uso del script de cada jugador en la seccion
en donde se evalua los fragmentos pisados, si es correcto se agregan 2 puntos al
contador global, si es incorrecto se restan 2 puntos del puntaje global.
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6.2.3.2.5 Mecanica de contabilizador de tiempo de programacion de
jugada

En cuanto al desarrollo de esta mecanica se hizo uso del script adjunto al panel
donde se encuentra el objeto reloj y se creé un método que simulaba un
temporizador.

Figura 33. Panel de estado

Text
Text Global Paints
Animator Points

6.2.3.2.6 Mecanica de contabilizador de ronda

Para el desarrollo de esta mecanica se hace uso de un script adjunto al objeto que
contiene la barra de turnos del juego, y se crea un método que disminuye el turno
cada vez que se terminan de ejecutar todas las jugadas.

Figura 34. Panel de turnos

@vm  Olnspector 3 Animator @ Asset Store | Sceor
Shadst =120 || 4 | L=

[
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Fuente: Autores de Proyecto

106



6.2.3.2.7 Mecanica de choques entre npc y jugadores

Esta mecanica es desarrollada con la ayuda del script adjunto al NPC y por medio
de un método evalla cada posicion aleatoria para ver si encuentra un personaje
virus. Esto se realiza con la ayuda de un colisionador de fisicas que brinda el mismo
engine Unity.

Figura 35. Colliders de unity

¥-% Rigidbody 2D @ 3 #%
Body Type | Kinematic t ]
Material Mone (Physics Material ZD) @
Simulated [
Use Full Kinematic Contacly
Collision Detection | Discrete ¢
Sleeping Mode | Start Awake al
Interpolate | Mone ¢
- Constraints
b Infa
¥ k¥ capsule Collider 2D @ 3 #
B
Material Mone (Physics Material 2D) o]
Is Trigger [
Used By Effector -
Offset W -0.0010142 ¥ |0.3848808
Size w 0,3571692 ¥ |0.725866
Direction | wertical t |
» Info

Fuente: Autores de proyecto

Figura 36. Script de Barriere

¥ = [« Barriere (Script) ﬁ i+ 8
Script Barriere @
Platform . /PlatformBarriere @
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Random Rail ]

Random Position 0
Find Virus -

Fuente: Autores de Proyecto
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6.2.3.3 Etapa 3 - Desarrollo del HUD, Ul

6.2.3.3.1 Organizacion de elementos del HUD presentes en el juego

Para el desarrollo de esta seccion se toma la ayuda del engine y su organizacion de
elementos de interfaz de usuario para que los elementos se encuentren distribuidos
de forma correcta en la escena.

Figura 37. HUD ingame

® odloo

All the
messages

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.3.3.2 Ul previa al juego

Se crea una interfaz de usuario en donde se le permita clickear en el boton jugar, y
aparezcan los dos modos de juego, para que este seleccione el que le corresponde.
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Figura 38. Ul interna de juego

Fuente: Autores de proyecto

Figura 39. Ul interna de juego 2

@cs Olnpecor *3Aumator @ Assel Stare | 5ccie
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uze

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.3.4 Etapa 4 - Animaciones
6.2.3.4.1 Animacion de jugador Virus

Para realizar las animaciones de los jugadores virus se hace uso de la maquina de
estados del engine Unity en la cual se pueden crear las animaciones y configurarlas
para saber en qué momento deben ser lanzadas.
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Figura 40. Animaciones de virus

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.3.4.2 Animacion de npc Antivirus

Para realizar las animaciones de los jugadores virus se hace uso de la maquina de
estados del engine Unity. Las animaciones del NPC antivirus son: Idle, Attack, Walk,
Flip, Appear.

Figura 41. Animaciones de NPC

Fuente: Autores de Proyecto
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6.2.3.4.3 Animaciones de puntos

Para realizar las animaciones del puntaje se hace uso de la maquina de estados del
engine Unity. Las animaciones del contador de puntos son: add, dismiss.

Figura 42. Animaciones de puntos

Fuente: Autores de proyecto

6.2.4 Fase 4 — Despliegue beta

En esta fase se realiz6 el lanzamiento de una version del juego, la cual fue probada
por los autores del proyecto y el director de proyecto. Incluyendo, ademas, personas
ajenas a este.

La version fue muy similar a la desplegada finalmente pero no contaba con las
siguientes funcionalidades:

o Textos de ayuda, en cuanto a lo que estd ocurriendo en los diferentes
momentos del juego.

e Animaciones completas de los personajes.

e Los fragmentos presentes en el juego, no tenian ademéas de sus colores
elementos diferenciadores como los ejemplos de tipos de datos en la
programacion.

e Los paneles de programacion de jugada, no poseian textos de ayuda a los
jugadores.

e La mecénica de pisado de fragmentos no poseia un feedback en donde se le
indicaré al jugador si el fragmento pisado fue correcto o no.

e El choque entre NPC y jugadores virus no poseia un feedback dada al
jugador.
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« El tablero de juego no poseia una cuadricula de ayuda para indicar las
posiciones de los fragmentos en él.

6.2.5 Fase 5 - Despliegue final

En esta fase se presentara el producto desarrollado en base a los plasmado en el
documento de concepto y se mostrara cada uno de los componentes presentes en
el juego.

En el videojuego existen 2 modos de juego, que poseen el mismo objetivo final,
mismos elementos que interactdan, pero con distintas mecanicas a la hora de jugar.
Inicialmente se presentan los elementos diferenciadores de cada modo de juego y
posteriormente se presentaran los elementos que comparten entre si:

6.2.5.1 Componente “Programacion de jugada”

6.2.5.1.1 Versiéon fundamentos de programacion

En este modo de juego se planted que la programacion de las jugadas por parte de
los jugadores fuese mas visual. El resultado fue el siguiente:

Figura 43. Programacion de jugada - version 1

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.5.1.2 Version programacion 1

En este modo de juego se plante6 que la programacion de las jugadas por parte de
los jugadores fuese mas semejante a un ciclo de programacion “FOR”. El resultado
fue el siguiente:

Figura 44. Panel de programacion - version 2
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Fuente: Autores de Proyecto

6.2.5.2 Componente “Tablero de juego”

Lugar en el cual interactian los personajes durante la partida.

Figura 45. Tablero de juego

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.5.3 Componente “Panel de informaciéon”

Panel presente durante todo el juego en donde se brinda una ayuda textual de lo
gue esta ocurriendo en los diferentes momentos de la partida.
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Figura 46. Panel de informacion
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Fuente: Autores de Proyecto

6.2.5.4 Componente “Panel de control”

Panel presente durante todo el juego en donde se muestra informacion de la
cantidad de puntos alcanzados por los jugadores y el tiempo restante para la
programacion de la jugada.

Figura 47. Panel de control

Fuente: Autores de Proyecto
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6.2.5.5 Componente “NPC Barriere”

Personaje no controlado por un ser humano que actia como villano durante la
partida.

Figura 48. NPC Barriere

Fuente: Videojuego Hack-Squad.

6.2.5.6 Componente “Jugadores Virus”

Personajes controlados por un ser humano que actian como los héroes durante el
transcurso de la partida.

Figura 49. Personajes Virus

Fuente: Videojuego Hack-Squad.
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6.2.5.7 Escena completa — Version fundamentos de programacion

Escena en donde se visualizan todos los componentes descritos anteriormente.

Figura 50. Escena completa - fundamentos de programaciéon
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Fuente: Autores de Proyecto
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6.2.5.8 Escena completa — Version programacion 1

Figura 51. Escena completa - programacion 1

El sistema
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Fuente: Autores de Proyecto

6.2.6 Fase — Gestion de riesgos

En este apartado seran evaluados los riesgos que puedan afectar al desarrollo del
videojuego.

En primera instancia seran planteados los riesgos del proyecto y seguido de esto
se presentard una hoja de plan y mitigaciéon de estos, con el fin de minimizar los
problemas que pueden llegar a surgir antes, durante y después del desarrollo del
proyecto. Adicional, se plantean los indicadores que evaluaran de forma cuantitativa
cada uno de los riesgos del proyecto.

6.2.6.1 Rango de probabilidades

El rango de probabilidades hace referencia a la probabilidad de ocurrencia de cada
uno de los riesgos planteados para el proyecto, y se cuantifica de la siguiente
manera:
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Tabla 5. Rango de probabilidades

RANGO DE PROBABILIDADES DESCRIPCION
1% - 33% BAJA

34% - 67% MEDIA

68% - 99% ALTA

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.6.2 Impacto del riesgo

El impacto del riesgo hace referencia a la valoracion cualitativa que se realiza de
cada uno de los riesgos, evaluando el retraso y el impacto técnico que puede causar

al proyecto.

Tabla 6. Impactos

IMPACTO RETRASO IMPACTO TECNICO
Bajo 1 semana Ligero

Moderado 2 semanas Moderado

Alto 1 mes Severo

Critico Mas de un mes Critico

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.6.3 Tabla de riesgos

A continuacién, se presenta la lista con cada uno de los riesgos contemplados en el
proyecto, los indicadores planteados anteriormente y como estos se encuentran

evaluados.
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Tabla 7. Listado de riesgos

ID | DESCRIPCION PROBABILIDAD IMPACTO
PORCENTAJE | PROBABILIDAD | IMPACTO

R1 | Disolucion de equipo 30% BAJA Critico

R2 | Falta de conocimiento de la [ 60% MEDIA Moderado
tecnologia

R3 | Mala planeacion del tiempo | 20% BAJA Critico

R4 | Comunicacion no asertiva | 20% BAJA Moderado
entre los integrantes

R5|Dafo de equipos de|20% BAJA Moderado
desarrollo

R6 | Falta de compromiso del|10% BAJA Critico
director de proyecto

R7 | Cambio total o parcial de la | 80% ALTA Critico
tematica de juego

Fuente: Autores de Proyecto

6.2.6.4

Gestionamiento de riesgos

La gestion de riesgos permite a los involucrados en el proyecto realizar un analisis
de cada uno de los riesgos planteados para dar una posible solucion o alternativa
en caso de que uno de ellos se presente durante la ejecucion del proyecto, o
determinadas ocasiones antes de iniciarlo.

A continuacion, se presenta los campos que posee la tabla de gestion de riesgos y
se realiza una breve descripcién de qué se trata.

e DESCRIPCION: hace referencia a la descripcion formal del riesgo a gestionar.

e CAUSAS: motivos  por

los cuales
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e CONSECUENCIAS: resultados que se generan una vez que ha ocurrido el
riesgo.

e REDUCCION: acciones a llevar a cabo para mitigar la aparicion del riesgo.

e SUPERVISION: acciones que se llevan a cabo durante la ejecucion del proyecto
para prevenir que el riesgo ocurra.

e GESTION DE RIESGO: plan de contingencia que se debe adoptar una vez que
el riesgo ya ha ocurrido.

Tabla 8. Hoja de riesgo 1

GESTION DE RIESGOS

ID del riesgo: R1

Probabilidad: Baja Impacto: Critico
indice: 30%

Descripcion: Se trata de la separacion definitiva de los miembros del equipo.

Causas:
e Diferencias muy grandes entre los miembros del equipo.
e Peleas o conflictos.
e Casos de fuerza mayor.

Consecuencias:
e No finalizacién del Proyecto.
¢ No cumplimiento de los objetivos planteados en el proyecto.

Reduccion:

Seleccién adecuada del equipo de trabajo.

Comunicacion asertiva con los miembros del equipo.

Tener un plan para cuando se presenten casos de fuerza mayor.

Supervision:
Uso adecuado de una metodologia de trabajo.

Gestion del riesgo:
Retomar el proyecto con la integracion de nuevas personas al equipo, con la
debida autorizacion del director de proyecto.

Fuente: Autores de proyecto
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Tabla 9. Hoja de riesgo 2

GESTION DE RIESGOS

ID del riesgo: R2

Probabilidad: Media Impacto: Moderado
Indice: 60%

Descripcion: Falta de conocimiento debido de las herramientas que permiten el
desarrollo de todos los elementos y funciones del videojuego.

Causas:
e Falta de investigacion por parte de los autores del proyecto.
e Busqueda de informacién errénea y de fuentes no confiables.
e Busqueda de informacién desactualizada de las herramientas.

Consecuencias:
e Retraso en los tiempos de desarrollo.
e Funcionalidades erréneas en el videojuego.
e Dificultad para la realizacion del videojuego.

Reduccion:
e Buscar una persona ilustrada en el tema que brinde una guia.
e Realizaciéon de cursos certificados o actualizados de las herramientas a
utilizar en el proyecto.

Supervision:
e Por parte del director de proyecto, se debe realizar seguimiento a las
nuevas implementaciones que se desarrollen en el transcurso del proyecto
para verificar si se ha tenido dificultades o no.

Gestion del riesgo:
e Peticion de personal ilustrado en el tema que pueda despejar todas las
dudas que surjan acerca de las herramientas mas relevantes para el
proyecto.

Fuente: Autores de proyecto
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Tabla 10. Hoja de riesgo 3

GESTION DE RIESGOS

ID del riesgo: R3

Probabilidad: Baja Impacto: Critico
indice: 20%

Descripcion: Estimacion errdnea de los tiempos que competen al desarrollo del
proyecto.

Causas:
e Subestimacion de las herramientas a utilizar en el desarrollo del proyecto.
e Asignacion de tiempos a actividades que luego se cambian y se hacen mas
complejas.

Consecuencias:
e Retraso en los tiempos de desarrollo.
e No terminacion del Proyecto.

Reduccioén:
e Seccionar y seleccionar muy bien las actividades a desarrollar durante el
transcurso del proyecto.
e Dar un margen de error minimo en cuanto a tiempo a las actividades
presentes en el proyecto.

Supervision:
e Por parte del director de proyecto, se debe realizar una evaluacion al plan
de actividades para asegurar el minimo error de estimacion de tiempos.

Gestion del riesgo:
e Modificar rdpidamente el plan de proyecto en base al tiempo restante y
redoblar esfuerzos para alcanzar el objetivo del proyecto.

Fuente: Autores de proyecto
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Tabla 11. Hoja de riesgo 4

GESTION DE RIESGOS

ID del riesgo: R4

Probabilidad: Baja Impacto: Moderado
indice: 20%

Descripcion: Inconvenientes, conflictos y confusiones presentadas entre los
autores del proyecto.

Causas:
e Mal trato con los comparieros de equipo.
e Actitudes negativas por parte de uno o todos los integrantes del equipo.

Consecuencias:
e Desercion de uno o mas integrantes del equipo.
¢ Rifas entre los integrantes del equipo (malentendidos).

Reduccioén:
e Buen trato entre los integrantes del equipo.
e Tolerancia a la hora de escuchar las ideas de los demas.

Supervision:
e Entre todos los integrantes del equipo se debe dialogar cuando no se esta
de acuerdo con alguno y expresar opiniones de manera respetuosa.

Gestion del riesgo:

e Apartar a las personas en conflicto para escuchar sus argumentos y
plantear una solucién que no involucren afectacion a alguna de las partes.

Fuente: Autores de proyecto

Tabla 12. Hoja de riesgo 5

GESTION DE RIESGOS

ID del riesgo: R5

Probabilidad: Baja Impacto: Moderado
indice: 20%

Descripcién: Dafo, destruccion, pérdida de los equipos de desarrollo.
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Causas:
e Mal uso de los equipos de cémputo.
¢ No realizacion de mantenimientos en los equipos.
e Eventos fortuitos.

Consecuencias:
e Pérdida de informacion relacionada con el proyecto.
e Atrasos en los tiempos de desarrollo.

Reduccioén:
e Buen manejo de los equipos.
e Mantenimientos regulares a los equipos de codmputo.
e Prevencion ante eventos fortuitos.

Supervision:
e Los integrantes del equipo deben estar muy pendientes de cada uno de
sus equipos de computo.

Gestion del riesgo:
e Almacenaje de la informacion referente al proyecto en la nube y en medio
magnéticos por si ocurre alguna eventualidad.

Fuente: Autores de proyecto

Tabla 13. Hoja de riesgo 6

GESTION DE RIESGOS

ID del riesgo: R6

Probabilidad: Baja Impacto: Critico
indice: 10%

Descripcidon: Desapego o desinterés por parte del director de proyecto.

Causas:
e Problemas personales del director de proyecto.
e Desmotivacion profesional.
e Desconocimiento profesional del tema.

Consecuencias:
e Confusiones para los autores del proyecto.
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e Retraso en la ejecucion de las actividades del proyecto.

Reduccion:
e Cumplimiento de las metas asignadas por el director del proyecto.
e Comunicacion asertiva entre el director y los autores del proyecto.

Supervision:
e Control en cada una de las reuniones.

Gestién del riesgo:
e Dialogo con el director para conocer sus argumentos de la razén de la
desmotivacién y realizar un plan de mejora para la culminacion satisfactoria

del proyecto.

Tabla 14. Hoja de riesgo 7

GESTION DE RIESGOS

ID del riesgo: R7

Probabilidad: Alta | Impacto: Critico
Indice: 80%

Descripcion: Cambios repentinos a las funciones o mecanicas del juego.

Causas:
e No viabilidad durante el port de juego.
¢ No comunicacién especifica de los requerimientos del proyecto.

Consecuencias:
e Retrasos en el desarrollo.
e Desmotivacion del equipo de trabajo.
e No culminacién del Proyecto.

Reduccion:
e Dejar claro desde el inicio los requerimientos del videojuego en la etapa de
comunicacién de la idea.
e Documentar las funcionalidades que se requiere que estén presentes en el
videojuego.

Supervision:
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e Utilizando una metodologia de desarrollo de software escalable.

Gestion del riesgo:
e Evaluar las nuevas funcionalidades y llegar a un acuerdo de lo que se
puede realizar dentro de los tiempos de desarrollo.

Fuente: Autores de proyecto

6.3 Resultados obtenidos de objetivo 3

En este apartado se presentaran los resultados obtenidos en el objetivo nimero 3.
En donde se realiza una evaluacion de utilidad del videojuego y la experiencia que
se obtuvo al momento de jugarlo.

Antes de realizar cualquier tipo de pruebas, se tuvo en cuenta las métricas para el
desarrollo de las mismas, las cuales estan planteadas en un articulo alojado en la
web del grupo Nielsen Norman Group, lideres mundiales en experiencia de usuario
basada en la investigacion. Alli se plantean 9 puntos a modo de checklist para
realizar una correcta planeacion de estudio de usabilidad.

Estos puntos son presentados a continuacion:

6.3.1 Metas de estudio

El objetivo de estas pruebas de usuario es determinar el grado de utilidad y
experiencia de usuario brindada por el videojuego al momento de usarlo.

6.3.2 Formato y configuracion de estudio

El formato elegido y las preguntas se encuentran en el Anexo Encuesta realizada a
los estudiantes. Para la configuracion de estudio, se decide que el estudio de las
pruebas se realizara en un medio controlado dentro del plantel educativo, es decir,
se llegard a la ubicacion de los participantes y durante el transcurso de la clase
escogida se realizara dicha prueba.

La prueba se realizard de manera moderada es decir se hara una explicacion
concreta de que es lo que se quiere lograr y conseguir con esta, ademas se
resolveran todas las inquietudes que pueden surgir por parte de los participantes.
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Dado que esta prueba sera de manera presencial, se tendra la oportunidad de
evaluar el comportamiento, el lenguaje corporal y las actitudes de los jugadores
frente al videojuego, consiguiendo asi una retroalimentacién adicional para el
estudio.

6.3.3 NUmero de usuarios

Debido a la naturaleza de la prueba segun el grupo Nielsen Norman Group, se
recomienda un niumero mayor a 5 participantes en cada prueba para obtener los
mejores resultados. En este caso, no se determina un namero exacto de
participantes debido a que no se cuenta con la cantidad exacta de estudiantes en
cada una de los salones donde se imparte la materia de fundamentos de
programacion y programacion 1.

Como regla general y siguiendo los lineamientos brindados por el grupo Nielsen
Norman Group, no se realizara la prueba a menos de 5 participantes.

6.3.4 Caracteristicas de los participantes

Para las pruebas de usuario se decide entre el los autores y director de proyecto,
qgue los participantes seran estudiantes de las materias de Fundamentos de
programacion y Programacion de computadores de la Universidad Autbnoma de
Bucaramanga. Siendo ellos el publico principal al que va dirigido el videojuego y el
feedback que estos entreguen seran mas beneficioso para encontrar cuales son las
falencias o los cambios requeridos para mejorar el mismo.

Ademas, se consideran las siguientes caracteristicas de los participantes para
realizar la prueba:

o Estudiantes que se encuentren cursando la materia de fundamentos de
programacion y programacion 1.

« Estudiantes que posean conocimientos previos de tematicas fundamentales de
programacion.

6.3.5 Tareas arealizar

Como tareas a realizar para la prueba se establece:
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» Realizar presentacion para hacer una introduccion a los participantes al tema del
proyecto explicandoles el funcionamiento del juego y el objetivo de las pruebas
de usuario que van a realizar.

e Formacién de equipos de 4 personas para la realizacion de la prueba.

e Llenado de formato de encuesta por parte de los estudiantes presentes en la
prueba.

6.3.6 Estudio piloto

Para el presente caso, no se realiza un estudio piloto de la prueba, ya que, a
consideracion de los autores del proyecto y el director del mismo, se determina que
es mejor realizar la prueba inmediatamente con los estudiantes objetivo.

6.3.7 Recopilacion de métricas

Las métricas a evaluar se realizan en base al cuestionario realizado por Lund, A.M.
en el afio 2001, llamado Measuring Usability with the USE Questionnaire. En donde
recopila 4 métricas evaluadas por una serie de preguntas y un puntaje entre 1y 7.
1 en desacuerdo, 7 de acuerdo.

Las métricas planteadas en el cuestionario son las siguientes: UTILIDAD,
FACILIDAD DE USO, FACILIDAD DE APRENDIZAJE, SATISFACCION.

Se eligio este cuestionario con estas métricas, ya que a consideracion de los autores
y el director de proyecto este es el mas acorde al estudio que se busca realizar con
los participantes de la prueba.

6.3.8 Plan de prueba

« Nombre del producto a evaluar: Videojuego Hack-Squad

o Objetivo de estudio: Evaluar la utilidad del videojuego como herramienta de
apoyo educativo y experiencia de usuario.

e Logistica: Clase de fundamentos de programacién y programacion 1.

o Perfil de los participantes: Estudiantes cursantes de materias, fundamentos
de programacién y programacion 1.

e Tareas: Ver apartado 6.3.5

o Métricas: Ver apartado 6.3.7

e Cuestionario: Measuring Usability with the USE Questionnaire.

o Descripcién del sistema: Videojuego en plataforma Windows.
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6.3.9 Observacion de sesion de pruebas

En base a lo planteado por parte del grupo Nielsen Norman Group en su articulo,
Checklist for Planning Usability Studies, los autores del proyecto y el director del
mismo, toman en consideracion realizar una observacion analitica de todo lo que
ocurre durante la prueba, con el fin de analizar comportamientos, expresiones, y
sensaciones transmitidas a los usuarios por parte del juego.

6.3.10 Resultados de las pruebas realizadas

Para efectos de estudio, se realizaron dos sesiones de pruebas en el videojuego,
incluyendo a los estudiantes de cada uno de los grupos de fundamentos de
programacion.

6.3.10.1 Sesion de pruebas 1

Clase: fundamentos de programacion.
Profesor encargado: Jathinson Meneses.
Cantidad de estudiantes: 13
Tareas realizadas:
e Presentacién acerca del tema e instrucciones de la prueba.
Formacion de equipos de 4 personas por computador.
Instalacion del videojuego.
Prueba de usabilidad por parte de los estudiantes.
Realizacion de encuesta para conocer el grado de satisfaccion con el
videojuego Y la utilidad entregada.

6.3.10.1.1 Resultados de encuesta

Los resultados generados por la encuesta seran presentados en el apartado
6.3.10.3 analisis de los resultados de la encuesta.
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6.3.10.1.2 Observaciones de prueba

Segun lo planteado en el punto 6.3.9 se realizd una observacion de los
comportamientos de los estudiantes frente al videojuego, mientras estos se
encontraban jugando.

Al observar a los participantes jugar el videojuego se puede analizar, que el juego
al encontrarse activo en una pantalla, los jugadores que no se encuentran en turno
activo se distraen muy facilmente y dejan que solo uno de los participantes del grupo
se encargue de todas las jugadas perdiendo asi el objetivo de cooperacion del
juego. Por otra parte, se observa es que juego tarda mucho tiempo en realizar las
secuencias de juego, esto hace que el participante ya disperso se pierda mas de lo
gue sucede en pantalla.

También, se observa que el debido al disefio y al arte inicial del juego las
participantes mujeres se ven mas identificadas con los personajes por lo tanto se
concentran mas a la pantalla de juego. Por ultimo, debido a que el juego tiende a
ser muy largo en su ejecucion, y en la cantidad de turnos, algunos de los
participantes abandonan el interés en la pantalla del juego.

6.3.10.1.3 Evidencias de la prueba

Figura 52. Evidencia 1

Fuente: Autores de proyecto
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Figura 53. Evidencia 2

Fuente: Autores de proyecto

Figura 54. Evidencia 3

Fuente: Autores de proyecto
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Figura 55. Evidencia 4

Fuente: Autores de proyecto

Figura 56. Evidencia 5

Fuente: Autores de proyecto

6.3.10.2 Sesion de pruebas 2

Debido a las observaciones realizadas en la prueba anterior se realizaron unas
modificaciones para el desarrollo de la prueba. Entre las modificaciones se
encuentran, disminuciéon de tiempos de ejecucién en las jugadas dentro del
videojuego, disminucién de personas en la pantalla de juego, disminucion de puntos
a conseguir como objetivo, disminucion de cantidad de turnos.

Clase: fundamentos de programacion.
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Profesor encargado: Jathinson Meneses.
Cantidad de estudiantes: 11
Tareas realizadas:
e Presentacion acerca del tema e instrucciones de la prueba.
Formacion de equipos de 2 personas por computador.
Instalacion del videojuego.
Prueba de usabilidad por parte de los estudiantes.
Realizacion de encuesta para conocer el grado de satisfaccion con el
videojuego vy la utilidad entregada.

6.3.10.2.1 Resultados de encuesta

Los resultados generados por la encuesta seran presentados en el apartado
6.3.10.3 andlisis de los resultados de la encuesta.

6.3.10.2.2 Observaciones de prueba

Segun lo planteado en el punto 6.3.9 se realizO una observacion de los
comportamientos de los estudiantes frente al videojuego, mientras estos se
encontraban jugando.

Al hacer la segunda prueba con los estudiantes se visualiza que algunos de los
estudiantes, no saben diferenciar entre cada uno de los tipos basicos de datos, es
decir no diferencian un tipo de dato integer de un tipo de dato double.

Por otra parte, se puede observar es que al hacer los cambios que recomendaron
los estudiantes de la prueba nimero 1, hubo un mejor desempefio y concentracion
cuando jugaron con el videojuego.
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6.3.10.2.3 Evidencias de la prueba

Figura 57. Evidencia 6

Fuente: Autores de proyecto

Figura 58. Evidencia 7

11

Fuente: Autores de proyecfo
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Figura 59. Evidencia 8

Fuente: Autores de proyecto

Figura 60. Evidencia 9

Fuente: Autores de proyecto
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Figura 61. Evidencia 10

Fuerﬁe: Autores de proyecto

6.3.10.3 Analisis de los resultados obtenidos en la encuesta

Las encuestas que se realizaron a los estudiantes de la facultad de ingenieria, en la
clase de fundamentos de programacion para que después de juagar el videojuego
Hack Squad, se usaron con el fin de evaluar la experiencia de usuario con las
siguientes variables, la utilidad, la facilidad de uso, La facilidad de aprendizaje, y la
satisfaccion. Con el andlisis realizado se logra abstraer los siguientes resultados.

En la seccion de utilidad de la encuesta que se realizé se puede notar, que segun
las respuestas de la mayoria de los participantes después de su experiencia con el
videojuego, se sintieron mas familiarizados con las tematicas que conforman los
fundamentos de la programacién, por tanto se denota que un 80.9% de los
estudiantes estan de acuerdo de que uso constante de la herramienta podria ayudar
a aumentar su productividad y eficacia, asi mismo se observa que un 85.8% de los
participantes estan de acuerdo con la utilidad del videojuego, también se hace notar
que un 57% de las personas creen que este videojuego le haria las cosas mas
faciles para su clase al igual que se esta de acuerdo que el videojuego cumple con
las expectativas y lo que se esperaba al tener la experiencia de jugarlo.

En cuanto a la seccidn facilidad de uso, se observa que, de acuerdo a las graficas,
mas del 90% de los participantes afirman que el uso del videojuego es facil, simple
y amigable. Para su uso el juego aporta flexibilidad sencillez con mas del 80% de
las personas, algo relevante es el hecho de que los jugadores preferirian que
hubiese instrucciones escritas con un 57.2%, los participantes también aportan que
el videojuego es consistente en mas del 70% y piensan que para los usuarios
ocasionales les gustaria jugarlo, a esto también se obtiene que al jugarlo podria
mejorar cada vez para obtener éxito en mas del 87%.
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Mas del 90.5% de los encuestados, esta de acuerdo de que el juego se aprende a
jugarlo rapidamente, al igual que recuerda su funcionamiento al volverlo a jugar, y
cree que es facil de jugarlo por tanto se vuelve habilidoso usarlo.

En la dltima seccion, que es la satisfaccion, notamos que hay un nivel muy alto de
satisfaccion con mas del 90%, al igual que lo recomendarian a sus amigos para que
lo jugaran ya que les parece muy divertido, al igual que les parece muy divertido y
es lo suficientemente retador, y por otra parte se aprecia el deseo de poderlo tener
porque les agradaria usarlo.

Para visualizacion de los resultados arrojados en gréficas, Ver Anexo Encuesta.
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7. CONCLUSIONES

Para la pregunta de investigacion que se plantea al inicio del documento, se
concluye que el nivel de exactitud varia debido a que el juego no se puede portar de
manera 100% exacta, bien sea por sus componentes, sus mecanicas, la interaccion
que entre el jugador y los personajes. Aun asi, el port que se logré para este
proyecto, mantiene algunas mecanicas del core principal del juego. Debido a esto,
los autores del proyecto consideran que los cambios realizados aportaron una
mejora notable, en cuanto portabilidad, uso y nuevas experiencias de juego.

Al momento de hacer el analisis de los resultados obtenidos con la prueba de
experiencia de usuario que se realizd, se denoto un interés muy alto por parte de
los participantes y del docente para el uso del videojuego como herramienta
educativa. Asi mismo, se observé un gran interés por ambas partes involucradas al
aprender mas en la clase, y sobre la clase. Adicional, los estudiantes se mostraron
muy receptivos al uso de nuevas herramientas que les permitan aprender de
manera mas divertida.

Al momento de la construccion, desarrollo y programacion del videojuego se
observé que este debe tener una serie de pasos definidos de manera clara ya que
la construccion del mismo conlleva muchos procesos, y esto se logr6 de mejor
manera al usar una metodologia eficiente para el desarrollo de videojuegos.

Se logra realizar el prototipo funcional del videojuego usando el engine de desarrollo
de videojuegos Unity, este prototipo cuenta con todo lo que se plante6, logrando ser
un prototipo de juego serio, que puede ser aplicable a una clase de fundamentos de
programacion.
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8. TRABAJO FUTURO

Gracias a lo alcanzado en el presente proyecto de grado, los autores de proyecto
han concluido los siguientes tépicos para trabajos futuros:

e En primera instancia y en base al videojuego, se plantea que se puede
mejorar los detalles visuales y con mas enfoque en la tematica del juego. Mas
concretamente el arte.

e Continuando con el arte, se plantea también, la posibilidad de realizar
mecanicas que involucren la personalizacion del arte dentro del videojuego,
con esto se logra que el jugador sienta mas acercamiento a lo que desea ver.

e Se plantea también, la posibilidad de realizar una investigacion mas a
profundidad acerca del impacto y el nivel de aprendizaje que puede llegar a
generar el videojuego en las clases de programacion.

e En base a las oportunidades de seguimiento con el proyecto, se plantea que
el presente proyecto puede llevarse a mayor escala, y realizar versiones en
donde se involucren conexiones multijugador en red, para aumentar el nivel
de experiencia y sensaciones al momento de jugar, por parte de los
estudiantes.

e Se plantea también, la musicalizacion y ambiente del videojuego, en donde
se brinden nuevas experiencias de jugabilidad a los estudiantes.

e Adicional, los autores consideran que se puede agregar formas de
evaluacion y retroalimentacion de las mismas al momento de la finalizacion
del juego, logrando asi, generar un feedback instantaneo.
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10. ANEXOS

10.1 Anexo Encuestarealizada a los estudiantes

La siguiente encuesta se realiz6 a los estudiantes inmediatamente terminaron de
jugar unas partidas en el videojuego.

La encuesta se encuentra dividida en 6 secciones, y en las secciones de las
preguntas acerca de la experiencia del videojuego, esta se evalud de la siguiente
forma:

e 1 Desacuerdo
e 7 Deacuerdo

Ademas, en los gréficos, en el eje Y se representa la cantidad de respuestas, y el
eje X la evaluacion que se le da a la pregunta.

Las secciones y los resultados obtenidos se presentan a continuacion:

10.1.1 Datos personales

A QUE CARRERA PERTENECE

21 respuestas

@ SISTEMAS

@ MERCADOS
FINANCIERA

@ BIOMEDICA

@ MECATRONICA

@ ENERGIAS

@® OTRO
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QUE CLASE ESTAS VIENDO?

21 respuestas

@ FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACION

@® PROGRAMACION 1

10.1.2 Utilidad

Me ayuda a ser mas eficaz.

21 respuestas

8
(38,1 %)

(14,3 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 1(4,3 %)

1 2 3 kS 3
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Me ayuda a ser mas productivo.

21 respuestas

0 (0 %) 0 (0 %)

Es util.

21 respuestas

2(9,5 %)

0 (0 %) 0(0 %) 1{4,8 %)

1 2 3 4 3
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Me da mas control sobre las actividades de mi carrera.

21 respuestas

10,0
75
50
25
00 010 %) 1(4,8 %)
1 2

9
(42,9 %)

-]

Hace que las cosas que quiero lograr sean mas faciles de hacer.

21 respuestas

a
G
4
2
00 %) 0 {0 %)
1]
1 2
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Hace todo lo que yo esperaria que hiciera.

21 respuestas

3

B

4

2 2(9,5 %) 2(9,5 %) 2(9,5 %)
1 (4,8 %)

0

1 2 3 4 3

Satisface mis necesidades.

21 respuestas

o

e
(14,3 %)

1 (4.8 %)
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Me ahorra tiempo cuando lo uso.

21 respuestas

4(19 %) 4(19 %) 4(19 %)

o

(14,3 %)

10.1.3 Facilidad de uso

Es facil de usar.

21 respuestas

2

(14,3 %)

00 %) 0 (0 %) 1(4.8 %)

1 2
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Es simple de usar.

21 respuestas

&
4
4(19 %)
2
00 %) 0 (0 %)
0
1 2

Es amigable con el usuario.

21 respuestas

10.0
75
50
25 3
(14,3 %)
0 (0 %) 0 (0 %) : .
00 1(4,8 %)
1 2

154

4(19 %)

2

(14,3 %)

9
{429 %)




Requiere el menor nimero de pasos posibles para lograr lo que quiero

hacer con él.

21 respuestas

6
4
2 (143 %,
2 Recuento: 1 (14,3%)
0 (0 %) 1(4,8 %)
0
1 2 3 4
Es flexible.
21 respuestas
8
6
) 419 %)
2 (143 %)
000 %) 0 (0 %)
0
1 2
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Su uso es sencillo.

21 respuestas

i}
5]
4
2
0(0 %) 0 (0 %)
0
1 2z 7
Puedo usarlo sin instrucciones escritas.
21 rezpuestas
G
‘ 4 (19 %)
2
0
1 2z 7
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No noto ninguna inconsistencia al usarlo.

21 respuestas

B
4
4 (19 %)
3
5 (14,3 %)
1 (4,8 %) 14,8 %)
0

1 2 3 4 3 & T

A los usuarios ocasionales y regulares les gustaria.

21 respuestas

3
G
4 4 (19 %)
2
000 %) 000 %)
0
1 2 T
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Puedo recuperarme de los errores rapida y facilmente.

21 respuestas

B
4
4 (19 %)
2
1(4,8 %) 1 (4,8 %)
0

1 2

Puedo usarlo con éxito cada vez.

21 respuestas

g
&
4
2
0 (0 %) 0 (0 %)
0
1 2
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10.1.4 Facilidad de aprendizaje

Aprendi a usarlo rapidamente.

21 respuestas

4 (19 %)

0 (D %) 0 (0 %)

1 2

Recuerdo facilmente como usarlo.

21 respuestas

a2

-
(14,3 %)

000 %) (0 %) 1{4.8 %)

1 2
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Es facil aprender a usarlo.

21 respuestas

10,0
' 10 (47,6 %)
9 (429 %)
75
5.0
25
a0 oy
00 %) 00 %) 2(9.5%)
0.0 |
1 2 3 4 5

Me volvi habil con él Rapidamente.

21 respuestas

a

-
(14,3 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 1{4.8 %)

1 2
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10.1.5 Satisfaccion

Estoy satisfecho con el juego.

21 respuestas

g
B
4
2 2 (9,5 %)
0 (0 %) 0 (0 %)
0
1 2 7

Se lo recomendaria a un amigo.

21 respuestas

419 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 1({4.8 %)

1 2
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Es divertido de usar.

21 respuestas

0 (0 %)

1{4.5 %)

4 (19 %)

4 (19 %)

1(4.8 %)

2

Funciona como yo quiero que funcione.

21 respuestas

10
(47,6 %0}

3
(14,3 %)

10,0
75
50
25
0 (0 %) 0 (0 %)
0.0
1 2

162



Es maravilloso.

21 respuestas

3

&

4 S .
4 (19 %) 4 (19 %)

2

0 (0 %) 0 (0 %)
0
1 2

Siento gue necesito tenerlo.

21 respuestas

2

, I

1
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4(19 %)
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Es agradable de usar.

rac |1 lectas

10,0

10
{47 6 %)

0.0

10.1.6 Comentarios plasmados por los encuestados

Muy buena experiencia

Muy util

Berrier es demasiado lento al buscar los personajes

me gusto, pero deberia ser mas rapida cada partida

Seria mejor si la accion fuera inmediata

Que sea mas rapido

que Barrier sea mas rapido

A la hora de jugar es lento, y llegar a los 100 puntos también se demora
muchos, creo que a los 50 puntos uno ya ha prendido como funciona

Es un juego interesante, deberia mejorar su tiempo de ejecucion. seria mas
interesante poder jugar con el mufieco del chico, ademas seria bueno que
antes del inicio como tal del juego hubiera una plataforma en la cual una
persona que no sepa cerca de programacion tenga como las bases del
juego como el hecho de que es un double y eso. de resto el juego es muy
bueno.

Acelerar el proceso de las jugadas

Podria hacerse de manera mas amigable con el usuario, mejorar la
jugabilidad

Es muy lento después de escoger los movimientos

Es de buen uso, corre bien, y siempre me funciono

Es bueno

Me gustaria reducir el tiempo de dos minutos de cada jugada

El aleatorio, me mato en un turno a 3 xd

reducir el tiempo que tarda Barrier en buscar los héroes
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e Eljuego es divertido y sencillo de jugar, muy bien pensando y con buenos
afectos de animacion. los personajes son muy lindos
e Reducir el tiempo de programar
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10.2 Anexo Documento de concepto

10.2.1 Introduccién

El presente documento aborda teméticas que explicaran las caracteristicas
principales que posee el videojuego Hack Squad.

10.2.2 Vision del Juego

Hack Squad es un juego serio 2D que pretende reforzar conocimientos adquiridos
en las clases de Fundamentos de programacién y Programacion 1 del programa de
ingenieria de sistemas de la Universidad Autbnoma de Bucaramanga - Unab. El
videojuego, esta compuesto por 4 jugadores de tipo Virus y 1 NPC de tipo Antivirus,
en una lucha estratégica para saber si los virus pueden ingresar al sistema
evadiendo al jugador Antivirus, o por el contrario el jugador Antivirus evita que se
ingrese al sistema.

10.2.3 Género

Es un videojuego de estrategia por turnos multijugador de un dispositivo.

10.2.4 Gameplay

En esta seccion se abordan 2 aspectos muy importantes y relevantes para el
videojuego. Mecénicas y controles.

10.2.4.1 Mecanicas principales

e Programacion de jugada por parte de cada uno de los jugadores.

¢ Movimiento de NPC Antivirus en cada una de las ejecuciones de jugada de
los personajes (el movimiento se realiza randomicamente entre todas las
posiciones del tablero de juego).

e Movimiento de jugadores Virus segun lo programado en la fase de
programacion.

e Pisado de fragmentos de diferentes tipos de datos, a medida que cada
jugador Virus se mueve por el vector, segun lo realizado durante la fase de
programacion.
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e Aumento o disminucién de puntos por pisado de fragmento de acuerdo al tipo
de dato correspondiente a cada jugador Virus.

e Choque de jugador Antivirus con jugadores o jugador Virus en una misma
posicion es causal de disminucion de puntos (se restaran 5 puntos).

e Suma de puntaje global obtenido por el pisado de fragmentos por parte de
los jugadores Virus en cada ronda (aumento de 2 puntos por pisado de
fragmento correcto, disminucion de 2 puntos por pisado de fragmento
incorrecto).

e Disminucién de ronda de juego (5 rondas en total).

e Control de tiempo en la fase de programacion (se daran 2 minutos para que
cada jugador realice su programacion de jugada).

10.2.4.2 Controles

10.2.4.2.1  Jugador “Virus”

10.2.4.2.1.1 Version — Fundamentos de programacion

Rail o vector de juego: En este vector el jugador puede seleccionar la posicion de
INICIO y FIN de jugada. Para realizar esto, el jugador debe clickear el botén que
rodea al fragmento en el tablero de juego. Ademas, el jugador puede borrar las
posiciones de inicio y fin dando click derecho encima de alguno de los textos INICIO
y FIN.

Panel de salto de personaje: En este panel, el jugador debe seleccionar el SALTO
que realizara su personaje en el transcurso del movimiento de inicio a fin. Para
realizar esto, el jugador debe clickear sobre el nimero e ir cambiando al niumero
que desee. Al momento de darle click izquierdo el nUmero aumentara de 0 a 9, por
el contrario, al dar click derecho encima del nimero, este disminuird de 9 a 0.

e INICIO: Simboliza la posicion inicial de arranque de movimiento de su
personaje.

e FIN: Simboliza la posicion hasta donde desea llegar el movimiento de su
personaje.

e« SALTO: Simboliza el paso de movimiento de su personaje, bien sea, 1 en 1,
2 en 2, y asi sucesivamente hasta 9.
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10.2.4.2.1.2 Version — Programacion 1

Rail o vector de juego: en este modo de juego el jugador tiene la libertad de elegir
cual es el vector o carril por el cual va a realizar su jugada. Esto se logra cuando el
jugador clickea encima del carril o vector de juego.

Panel de programacion: En este modo de juego el jugador puede programar el
movimiento del personaje en el panel de programacion, el cual contiene 3
contenedores de numeros en donde puede elegir los valores de INICIO, FIN y
SALTO de su jugada. Esto lo puede realizar clickeando sobre los numeros,
aumentando o disminuyendo su valor con click derecho e izquierdo.

Numero fijo en contenedor del panel de programacién: En el ya mencionado
panel de programacién, cada vez que un jugador va a realizar una jugada uno de
los contenedores de numeros estara fijo y no se podra modificar el valor que ahi
aparezca, esto se realiza con el fin de brindar un grado de complejidad mayor al
juego.

10.2.5 Caracteristicas

Para llevar a cabo el “port” y desarrollo del videojuego, se tienen en cuenta unas
caracteristicas relevantes, que involucran aspectos globales del juego.

10.2.5.1 Mecanicas de juego

Se debe implementar algoritmos que realicen actividades automaticamente, entre
las cuales se encuentran, organizar los fragmentos de juego, contabilizar el puntaje,
cantidad de turnos. Gracias a esto, los jugadores pueden visualizar lo que ocurre en
el juego mientras estan concentrados en cada una de sus jugadas. Como punto
adicional, el tiempo de partida se ve considerablemente reducido.

10.2.5.2 Disefio

Se debe disefar una interfaz grafica amigable con el usuario, que retna todos los
componentes y estén organizados de tal forma que el jugador pueda acceder a
todas las caracteristicas.
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10.2.6 Ambientacién

El videojuego al ser un “port” de un juego de mesa, se ambienta en un tablero de
juego donde todos los personajes interactian, ademas debido al contexto del juego,
el ambiente es cercano a un la parte interior de un sistema de computacion o
ambiente SCI-FI.

10.2.7 Historia

Afo 2050, después de una guerra cibernética creada por un criminal internacional
altamente peligroso, la civilizacion depende de un grupo de cientificos que
encontraron la forma de infiltrarse en su sistema de seguridad y asi revelar su
ubicacién exacta para posteriormente capturarlo y enjuiciarlo.

Los cientificos, crearon 4 virus que tienen la mision de infiltrarse en el sistema,
recolectar los datos fragmentados que les han sido programados a cada uno y
juntarlos para asi encontrar al cibercriminal. Pero esto no sera tarea facil, ya que,
este criminal siendo muy astuto cred un super antivirus llamado Barriére, el cual
esta encargado de salvaguardar estos datos y perseguira y debilitara a cualquiera
gue intente ingresar a su sistema.

10.2.8 Personajes

10.2.8.1 Barriere

El antivirus es un personaje creado por el criminal que se encuentra presente en el
sistema para salvaguardar y proteger la informacion que alli estd almacenada. Este
antivirus tiene la mision de atrapar a cualquier virus que intente recolectar los datos.

Asi mismo, el antivirus tiene la habilidad de aparecer en el sistema aleatoriamente
y atrapar a los jugadores.

10.2.8.2 Virus

Existen 4 personajes virus que fueron creados por el grupo de cientificos, cada uno
tiene la habilidad de recolectar un tipo de dato previamente programado,
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moviéndose de manera horizontal por cada vector con la limitacion de que debe
moverse de acuerdo a las 6rdenes que le brinda un ciclo “For”.

Cada personaje virus fue nombrado por su creador y de acuerdo al tipo de dato para
el que fue programado.

e Sophie (sabiduria): le corresponde el tipo de dato String
o Dante (paciencia): le corresponde el tipo de dato Double.
e lIrene (paz): le corresponde el tipo de dato Integer.

e Boris (lucha): le corresponde el tipo de dato Boolean.

10.2.9 Audiencia Objetivo

El juego se encuentra dirigido a estudiantes universitarios de ler o 2do semestre de
ingenieria de sistemas que posean previos conocimientos fundamentos de
programacion.

10.2.10 Plataformas de Hardware

El videojuego se encuentra dirigido a la plataforma Windows y plataformas moviles
como Android.

Entre las caracteristicas que debe poseer para el hardware se encuentran:

« Diseno “responsive” que hace referencia a la adaptacion de cualquier tamano de
pantalla en dispositivo movil o pantalla de pc.

e Optimizacion del videojuego para que tenga la posibilidad de ejecutarse en
cualquier version de sistema operativo “Android” posterior a la version 4.1 jelly
bean, y posterior a Windows 8.

o Optimizacion del videojuego para poder ejecutarlo en dispositivos moviles de
baja, media y gama alta.

10.2.11 Tecnologias y Herramientas

El juego sera desarrollado en el lenguaje de programacion C# con la ayuda del
motor de videojuegos Unity, ya que estd herramienta es muy potente para la
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creacion de contenido 2D, y todas las caracteristicas que necesita se pueden
implementar en un solo lugar.

10.3 Anexo Documento de plan de proyecto

10.3.1 Introduccién

El presente documento tiene como objetivo abordar el plan de proyecto a seguir
para el desarrollo del videojuego Hack Squad.

10.3.2 Plan de Personal

Nombre de la Rol Actividades a | Parte del proyecto
persona desempeifiar donde actla

Ariel Ortiz | Director de | Seguimiento, revision | Durante todo el
Beltran Proyecto al Proyecto Proyecto

Edgar Vargas | Estudiante Programacion, Durante todo el
Prada documentacion Proyecto

Elias Vega | Estudiante Programacion, Durante todo el
Delgado documentacion Proyecto
Yeferson A. | Estudiante Programacion, Durante todo el
Ramirez V. documentacion Proyecto
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10.3.3 Presup

uesto

Concepto |H0ras por seman a|Vanr Hora (COP)lDedicad 6n (Semanas)l Total (COP)
Recurso Humano
Director de
proyecto 2l s 25.000 32 5 1.600.000
Autores de
proyecto (3) 20| & 10.000 32| 5 19.200.000
Recurso técnico
Depreciacidon o
uso informatico
del computador
de los analistas
del proyecto (3) 10| & 729 325 699.840
Depreciacidn o
uso informatico
del computador
del
desarrollador
(2) 20/ S 729 15| 5 437.400
Software
Licencia office
2016 0l & - 32| §  350.000
Servicios
Transporte ida
y vuelta hacia la
universidad
(Autores de
proyecto) ol & - 32 § 2.016.000
Observaciones: No setiene en cuenta el costo de la|Subtotal general $ 24.303.240
licencia de la herramienta de desarrollo, debidoa |Imprevistos {10%) S 2.430.324
que primero se debe realizar un estudio de cual se
va a utilizar. Total $ 26.733.564
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10.3.4 Cronograma e Hitos

Para la realizacion del cronograma se tiene en cuenta desde el momento en que se
concibe la idea de realizar el proyecto hasta su despliegue, también se incluye la
realizacion de los artefactos presentes en la metodologia elegida.
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Nombre de tarea
Proyecto Hack Squad

Inicio

Duracion
78 dias
0 dias

 Etapa 1: Desarrollo de movimiento de personajes y fragmentos 15 dias

Creacion de Proyecto Unity

Sincronizacidn de proyecto con GitHub

Creacion de escena donde interactuan los personajes
Desarrollo de movimiento de personaje Virus

Desarrollo de apariciones de npc Antivirus

Desarrollo de la creaciéon de los fragmentos al iniciar el juego
Desarrollo de movimiento de fragmentos

Desarrollo de mezclado de fragmentos

Fin Fase 1

1dia
1dia
1dia
3 dias
3 dias
2 dias
3 dias
3 dias
0 dias

| Etapa2: Desarrollo de mecénicasdejuego  18dias

Programacion de mecdnicas de juego - Fundamentos de

programacion

Mecanica de programacion de jugada por parte de los
jugadores Virus

Programacion de mecdnicas de juego - Programacion 1
Mecdnica de programacion de jugada por parte de los
jugadores Virus
Mecanica de pisado de fragmentos por parte de los jugadores
Mecanica de conteo de puntos
Mecanica de contabilizador de tiempo de programacién de

jugada

Mecanica de contabilizador de ronda

4 dias

4 dias
4 dias
4 dias

2 dias
2 dias

2 dias
2 dias
174

Comienzo

lun 4/02/19
lun 4/02/19
lun 4/02/19
lun 4/02/19
mar 5/02/19
mié 6/02/19
jue 7/02/19
mar 12/02/19
vie 15/02/19
vie 15/02/19
mié 20/02/19
vie 22/02/19
lun 25/02/19

lun 25/02/19

lun 25/02/19
vie 1/03/19
vie 1/03/19

jue 7/03/19
lun 11/03/19

mié 13/03/19

vie 15/03/19

Fin

vie 31/05/19
lun 4/02/19
vie 22/02/19
lun 4/02/19
mar 5/02/19
mié 6/02/19
lun 11/02/19
jue 14/02/19
lun 18/02/19
mar 19/02/19
vie 22/02/19
vie 22/02/19
mié 20/03/19

jue 28/02/19

jue 28/02/19
mié 6/03/19
mié 6/03/19

vie 8/03/19
mar 12/03/19

jue 14/03/19

lun 18/03/19

Predecesoras

15

17
18

19

20



Mecanica de choques entre npc y jugadores 2 dias
Fin fase 2 0 dias
Etapa 3: Desarrollo del HUD, Ul 11 dias

- HUD-Fundamentos de programacion ~ 4dias

Organizaciéon de elementos del HUD presente en el juego 4 dias

- HUD-Programacien1  adiss

Organizacion de elementos del HUD presente en el juego 4 dias

Organizacion de la Ul previa al juego 3 dias
Fin fase 3 0 dias
Etapa 4: Animaciones 7 dias
Animacion de jugador Virus 2 dias
Animacion de npc Antivirus 2 dias
Animaciones de puntos 3 dias
Fin fase 4 0 dias
| EtapaS:DespliegueAlpha  7dias
Despliegue de version alpha 1dia
Evaluacién del despliegue 4 dias
Correccion de errores del despliegue 3 dias
Fin fase 5 0 dias
| Etapa6:DespliegueBeta  7dias
Despliegue de version beta 1dia
Evaluacién del despliegue 4 dias
Correccion de errores del despliegue 3 dias
Fin fase 6 0 dias
NEtSpaZBEspliczue final N 13 dias
Despliegue de version final 1dia
Evaluacién del despliegue 7 dias
Correccidn de errores del despliegue 6 dias
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mar 19/03/19
mié 20/03/19
jue 21/03/19
jue 21/03/19
jue 21/03/19
jue 28/03/19
jue 28/03/19
mié 3/04/19
vie 5/04/19
lun 8/04/19
lun 8/04/19
mié 10/04/19
vie 12/04/19
mar 23/04/19
mié 24/04/19
mié 24/04/19
mié 24/04/19
mar 30/04/19
vie 3/05/19
lun 6/05/19
lun 6/05/19
lun 6/05/19
vie 10/05/19
mar 14/05/19
mié 15/05/19
mié 15/05/19
mié 15/05/19
vie 24/05/19

mié 20/03/19
mié 20/03/19
vie 5/04/19
mié 27/03/19
mié 27/03/19
mar 2/04/19
mar 2/04/19
vie 5/04/19
vie 5/04/19
mar 23/04/19
mar 9/04/19
jue 11/04/19
mar 23/04/19
mar 23/04/19
vie 3/05/19
mié 24/04/19
lun 29/04/19
vie 3/05/19
vie 3/05/19
mar 14/05/19
lun 6/05/19
jue 9/05/19
mar 14/05/19
mar 14/05/19
vie 31/05/19
mié 15/05/19
jue 23/05/19
vie 31/05/19

21
22
23

26
28
29
30

32
33
34
35

38
39
40

43
44
a5

48



Fin fase 6

0 dias
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vie 31/05/19

vie 31/05/19



