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Resumen

El siguiente documento describe la presentacion, analisis y desarrollo del proyecto de
titulo “Videojuego introductorio a las asignaturas de la Escuela de Ingenieria Informatica”,
desarrollado por estudiantes de Ingenieria de Ejecucion en Informatica de la Pontificia
Universidad Catélica de Valparaiso. Este proyecto busca solucionar la problematica que viven
los estudiantes que ingresan — o deseen ingresar — a las carreras de Ingenieria Informatica,
respecto a la baja orientacion que poseen sobre la realidad que afrontaran durante su estadia en
estas.

Como solucion, se propone desarrollar un videojuego que sea capaz de plasmar el paso de
los estudiantes de la Escuela por las carreras, a través de una aventura en plataforma que permita
conocer las diversas asignaturas que se cursan, y adquirir conocimiento basico de estas mediante
resolucion de puzles, brindando una experiencia amena acerca del estudio universitario para
convertirse en ingeniero informatico.

El equipo de trabajo concluye que han logrado abarcar gran parte del avance de este
proyecto, dado que la segunda parte consiste en su mayoria de desarrollar el videojuego en si,
en base a lo establecido y documentado en este informe.

El documento contiene los siguientes topicos del proyecto: Introduccion, Marco General,
Situacion en estudio, Propuesta de solucion, Detalle de solucion, Conclusiones, Referencias
bibliograficas y Anexos.

Palabras-claves: videojuego, novato de ingenieria informatica, resolucion de puzles,
simulacion, Escuela de Ingenieria Informatica.

Abstract

The next document describes the presentation, analysis and development of the final
degree project “Introductory videogame to Computer Science Engineering School’s subjects”,
developed by Computer Science Engineering students at Pontifical Catholic University of
Valparaiso. This project seeks a solution to the problem experienced by students who enter — or
wish to enter — computer science engineering careers, regarding the low orientation they have
about the reality they will afront during their stay at these careers.

The solution proposes to develop a videogame that can be able to capture the School
students passage by the careers, through a platformer adventure that allows to know the varying
subjects that are taken, and to get basic knowledge about these ones by means of puzzles
resolution, providing an enjoyable experience about university study to convert their selves into
computer science engineers.

The work team concludes that they have covered much of the progress of this project,
considering that the second part of this one consists, mostly, on to develop the videogame itself,
based on what it’s stablished and documented on this report.

The document contains the next project topics: Introduction, General Framework,
Situation on study, Proposed solution, Solution detail, Conclusions, Bibliographic references
and Anexxes.

Keywords: videogame, computer science engineering novice, puzzle resolution, simulation,
Computer Science Engineering School
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1 Introduccion

Una de las principales problematicas que viven los estudiantes de primer afio de
Educacion Superior es que, generalmente, no tienen acceso a una informacion detallada a su
alcance sobre lo que enfrentaran realmente durante su estadia en la carrera. Particularmente, en
la Escuela de Ingenieria Informatica (desde ahora Escuela) de la Pontificia Universidad Catolica
de Valparaiso (desde ahora PUCV), tanto alumnos novatos como potenciales futuros estudiantes
de las carreras impartidas, no poseen alguna especie de material o recurso oficial que les sirva
de orientacion sobre la realidad de estudiar para convertirse en ingeniero informatico, respecto
a las asignaturas cursadas o las metodologias de ensefianza utilizadas en estas. Esto se ve
reflejado al momento de revisar el contenido que presenta tanto el sitio web de la PUCV, acerca
de la Escuela y sus carreras, como el sitio web propio de la Escuela [1], dado que no profundizan
o detallan mas alla de definiciones sobre el perfil de estudiante que egresa. También ocurre en
las instancias de Dia Abierto PUCV, en las cuales el unico material informativo que se entrega
a los asistentes interesados, por parte de la Escuela, es una malla curricular con los simples
nombres de las asignaturas por carrera y perfil de cada una.

Ahora bien, enfocando mas el tema hacia aquellos que ya son estudiantes de la Escuela,
especificamente los novatos, durante su primer afio académico se enfrentan practicamente a
asignaturas de ciencias basicas y ciencias de ingenieria, y/o programas y cursos de nivelacion
de conocimientos de estas, omitiendo en parte el area de la ingenieria aplicada a cada carrera,
es decir, lo que es la ingenieria informatica que se aprendera en si. Cabe mencionar que, a pesar
de que estos alumnos cursan en su primer semestre una asignatura de introduccion a la ingenieria
informatica, esta representa, mas que una introduccion, una conclusion de lo que es finalmente
un ingeniero informatico de la PUCV, dejando un poco de lado el hecho de ensenarles el proceso
para convertirse en uno.

Para solucionar este problema identificado, un equipo de trabajo formado por estudiantes
de Ingenieria de Ejecucion en Informatica de la PUCV, proponen llevar a cabo un proyecto que
les permita desarrollar un videojuego introductorio a las asignaturas de la Escuela de Ingenieria
Informatica, de manera que se pueda plasmar, en cierta medida, lo que un estudiante de la
Escuela enfrentara en su estancia por ciertos cursos.



2  Marco General del Proyecto

Este proyecto nace en el momento en que el equipo de trabajo desea desarrollar un
proyecto — idealmente un videojuego — que esté relacionado a la vida en la Escuela de Ingenieria
Informatica, lo que los lleva a identificar una problematica poco abarcada respecto a los
estudiantes de primer afio o potenciales futuros estudiantes de las carreras de la Escuela.

Por lo anterior, los desarrolladores, por iniciativa propia, establecen una solucion que les
permita llevar a cabo el deseo de implementar un videojuego, por lo que no existe un cliente
externo en el proyecto al cual satisfacer.

2.1 Situacion en estudio — Descripcion general

Al momento de ingresar a la Universidad, un estudiante se enfrenta a diversas
incertidumbres respecto a la carrera que ha escogido, desde el tipo de habilidades necesarias a
desarrollar para ejercer dicha profesion, hasta el tipo de tareas que un profesional del area ha de
realizar en el mundo laboral.

Para resolver la variedad de interrogantes que los estudiantes poseen, tanto la Universidad
como la escuela encargada de cada carrera, cuentan con material informativo accesible tanto
para estudiantes de curso superior, novatos y potenciales futuros postulantes (es decir,
informacion publica). Sin embargo, existen un par de preguntas que muchas veces perdura desde
el inicio en la estadia universitaria, que son: /En qué consisten las asignaturas que a futuro
enfrentaré? ;Como estas asignaturas me ayudaran a convertirme en el profesional que deseo
ser?

Tras estas interrogantes, este proyecto busca proponer una solucion informatica y ladica
a través del desarrollo de un videojuego que sirva de apoyo para los estudiantes que viven esta
problematica, orientado especificamente a estudiantes de la Escuela de Ingenieria Informatica
de la PUCV.

2.2 Objetivos del Proyecto

Para satisfacer la necesidad de la problematica, es imprescindible establecer las metas y
propositos del proyecto a desarrollar. A continuacion, se declaran el objetivo general y objetivos
especificos del proyecto.

2.2.1 Objetivo general

Para definir la solucion del proyecto, a grandes rasgos, es necesario fijar el siguiente

objetivo general:

e Desarrollar un videojuego de computadora que permita tanto a estudiantes de primer
afio como a potenciales futuros estudiantes de la Escuela de Ingenieria Informatica,
conocer, de forma general, en qué consisten las distintas asignaturas impartidas en
ella.



2.2.2 Objetivos especificos

Para llevar a cabo la meta del objetivo general, se necesita seguir una serie de objetivos
especificos:

Definir en detalle el proposito final del videojuego, explicando lo que se busca lograr
con el desarrollo e implementacion de este.

Investigar acerca de los conceptos fundamentales sobre la creacion de un videojuego.
Establecer la concepcion del videojuego, definiendo la categoria en la que califica y
disefiando las bases del contenido que presentara.

Investigar acerca de las distintas herramientas que usualmente se utilizan en el
desarrollo de un videojuego, evaluando y comparando cudl o cudles son mas
adecuadas para este proyecto.

Seleccionar las herramientas y materiales a utilizar para comenzar desarrollo del
videojuego.



3 Situacion en estudio

Como se menciond en la seccidn anterior, el caso de estudio corresponde a la problematica
detectada por el equipo de trabajo de este proyecto, que corresponde a la falta de un método de
apoyo informativo mas cercano a la experiencia real que vive un estudiante de la Escuela de
Ingenieria Informatica durante su paso por las distintas asignaturas de las carreras para
convertirse en profesional.

En base a esto, se desea desarrollar un videojuego en el cual los estudiantes puedan
ponerse en el papel protagonista de un estudiante de la Escuela, con el proposito de que les
permita interactuar con la estadia en las carreras de una forma mas didéctica.

3.1 Descripcion de la situacion actual

Hoy en dia, la Escuela de Ingenieria Informatica de la PUCV cuenta con distintos medios
para resolver las dudas generadas tanto en los estudiantes novatos, como los potenciales
postulantes a la carrera. Ejemplos de estos medios son el material informativo a través del sitio
web oficial de la Escuela [1], y de instancias presenciales como el Dia Abierto PUCV vy las
ferias vocacionales a los diversos colegios de la region.

No obstante, la informacion entregada bajo ambos métodos no logra profundizar o
plasmar el proceso que se lleva a cabo para convertir a un estudiante en un profesional ingeniero
informdtico, provocando una serie de interrogantes sobre el tipo de contenidos que se ensefian
en las diferentes asignaturas impartidas, y el como estas influyen en el proceso en si, puesto que
de momento Gnicamente se puede saber sus nombres y su importancia académica (respecto a
los créditos y los pre-requisitos) segun la malla curricular a la cual se tiene acceso.

Ahora bien, pese a que los novatos cuentan con una asignatura introductoria a la Ingenieria
Informatica durante su primer afo, esta suele abarcar tematicas relacionadas a la elaboracion de
proyectos, elementos de Ingenieria del Software y experiencias de exalumnos egresados de la
Escuela a través de charlas, otorgandoles una vision final de lo que es ser un Ingeniero
Informatico de la PUCV, y no el como convertirse en uno.

3.2 Identificacion de los problemas detectados

En consideracion del contexto de la situacion en estudio, se pueden identificar la siguiente
problematica:

e Poco material informativo acerca del proceso para convertirse en ingeniero
informatico

e Lo anterior provoca que los estudiantes novatos y potenciales postulantes a las carreras
de la Escuela, puedan sentirse poco preparados respecto a lo que les depara durante su
estadia para convertirse en profesional

e A corto y mediano plazo, puede ser una causante de un nivel de desercion no menos
importante debido a que algunos estudiantes sienten que no “era lo que esperaban”,
pero que lamentablemente no pudieron darse cuenta antes dado que no existen medios
para tener una vista mas cercana a lo que se enfrentaran en las asignaturas de la Escuela
para volverse ingeniero informatico.



3.3 Estado del arte

Durante las ultimas dos décadas, los videojuegos han logrado introducirse fuertemente en
el area de la educacion, generando una serie de estudios referente a los beneficios que estos
pueden provocar en la cognicion y desarrollo cerebral de los jugadores [2] [3], asi como también,
estudios sobre diferentes estrategias para aplicar los conceptos de los videojuegos [4] [5], en
conjunto a un area de estudio, de manera tal que pueda incidir en el aprendizaje de los alumnos.

Referente a la situacion de estudio en base al videojuego que se propone en este proyecto,
no existe un videojuego del area educativa que abarque los problemas identificados en la seccion
anterior. Sin embargo, se consideraron tres géneros especificos de videojuegos: simulador,
puzles y aventura en plataformas, en donde, pese a la gran cantidad de videojuegos existentes,
se determiné el andlisis de dos que incluyen alguno de estos géneros, segun la cercania al
proposito que se desea lograr con la propuesta de solucion.

3.3.1 Harry Potter: Hogwarts Mystery

Harry Potter Hogwarts Mystery es un videojuego (lanzado el 25 de abril del presente afio),
para dispositivos méviles Android y 1OS [6]. Si bien su género principal es el rol, éste cuenta
con la simulacién como género secundario, y es la mezcla de ambos lo que se consider6 para el
analisis. Este videojuego, consiste en simular ser un estudiante de Hogwarts, la escuela de magia
y hechiceria, interpretando el papel del protagonista de una nueva historia inspirada en el mundo
creado por la autora J.K. Rowling.

Figura 3.1 Actividades posibles en Harry Potter: Hogwarts Mystery.

A medida que el jugador progresa en la historia, deberd escoger una casa de estudios, y
tendrda la posibilidad de asistir a diferentes clases tipicas de la saga de Harry Potter como, por
ejemplo, encantamientos, pociones, transformaciones, vuelo en escoba, entre otras, como se
puede apreciar en la figura 3.1. Cada clase otorgard mejoras en sus estadisticas, y en ocasiones,
le permitird conseguir conocimiento y/o habilidades utiles para el desarrollo de la historia del
juego. También ofrece la oportunidad de socializar y generar amistades con personajes iconicos
de la saga, de manera que el jugador se sienta involucrado en el juego.

La figura 3.2 describe la escena de un duelo de magia entre dos estudiantes que poseen
sus propias caracteristicas (mostradas en sus recuadros de personaje en las esquinas superiores
de la figura) y, en el caso del personaje protagonista, muestra las opciones que puede escoger
para realizar algiin hechizo o accion.



Figura 3.2 Duelo de magia entre estudiantes en Harry Potter: Hogwarts Mystery.

De esta forma, este videojuego logra representar la experiencia de ser un estudiante de una
escuela de magia ficticia, siendo esta, la esencia que se desea rescatar para este proyecto, es
decir, brindar una experiencia que permita conocer la realidad ofrecida por la Escuela de
Ingenieria Informatica.

3.3.2 Human Resource Machine

Human Resource Machine es un videojuego de puzles desarrollado originalmente para
Microsoft Windows, OS X y para la consola Wii U de Nintendo (con fecha de lanzamiento en
octubre del 2015), posteriormente implementado en sistemas moviles Android y i0S [7], y en
la actualidad adaptado para la consola Nintendo Switch [8]. Su historia consiste en la
representacion de un trabajador de oficina, en donde a medida que resuelve las tareas designadas
por su jefe, es ascendido y asignado a una nueva oficina.

La particularidad que ofrece este videojuego es su enfoque al concepto de la
programacion, puesto que plantean la idea de considerar la oficina de trabajo como un simulador
de una CPU vy, para esto, la mecdnica que emplean es colocar tres secciones en la oficina con
las cuales interactuar (fig. 3.3): el inbox, representado por la area izquierda con letrero de
“=>1IN”, en la cual se encuentran los datos de entrada (en este caso, los bloques de colores en la
cinta); el suelo, que posee un area limitada y marcada en la cual se puede interactuar para
procesar los datos de entrada, actuando como un buffer de memoria; y finalmente el outbox,
representado por la area derecha con letrero de “OUT—>”, en la cual se depositan los datos
procesados para que salgan.

Cada oficina por la que transcurre el jugador al ascender en su trabajo representa un nuevo
nivel y, por ende, un nuevo puzle. Los puzles poseen un enunciado presentado por el jefe,
indicando la tarea que el jugador debe realizar, en donde generalmente, consiste en el traslado
de cajas, las cuales pueden representar letras o numeros, desde el inbox al outbox, siguiendo
condiciones determinadas como se ilustra en la figura 3.3. Algunas tareas pueden corresponder
como, por ejemplo, a entregar las cajas en orden inverso al que llegaron, o entregar el resultado
de la suma de los valores de las cajas, entre otras.
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Figura 3.3 Ejemplo de nivel en Human Resource Machine.

Este videojuego, presenta tres puntos de interés para la propuesta de solucion, la
resolucion de puzles, el aprendizaje de programacion, y la posibilidad que se les da a los
jugadores de resolver los problemas de distintas formas, otorgando el potencial de atraer incluso
a aquellos usuarios que ya poseen conocimiento del area y que desean enfrentar nuevos desafios
de manera ludica.

3.3.3 Analisis general

La tabla 3.1 describe las caracteristicas generales que se han rescatado de los videojuegos
anteriormente mencionados, que representan idealmente las caracteristicas que se desean
implementar en el videojuego de este proyecto.

Tabla 3.1 Caracteristicas rescatadas de cada videojuego.

Videojuego Caracteristicas

Harry Potter:
Hogwarts Mystery

Juego de Simulacion
Ambiente estudiantil
Interaccion con personajes

Existencia de asignaturas

Conocimiento adquirido por el personaje influye en el
desarrollo de la historia

Human Resource
Machine

Resolucion de problemas
Rompecabezas de programacion
Ambiente de aprendizaje

Conocimiento adquirido por el personaje influye en el
desarrollo de la jugabilidad




4  Propuesta de solucion

En relacion con la situacion en estudio planteada anteriormente, se procede a presentar
una propuesta de solucion a la problematica identificada, junto con la descripcion del modelo
de desarrollo mas adecuado para este proyecto, y ademas de nombrar las herramientas necesarias
para llevarlo a cabo.

4.1 Descripcion general de la solucion

Como bien se define en el objetivo general de este proyecto, se propone desarrollar un
videojuego que plasme el como un estudiante de la Escuela de Ingenieria Informatica se va
enfrentando a diversas asignaturas propias de esta. Por lo anterior, se define abordar a las
asignaturas directamente en relacion con la Escuela y no especificamente con alguna de las
carreras de esta.

Es asi como, en el videojuego, el jugador encarna el papel de Ariel, un estudiante de primer
afio de la Escuela, quien debe cursar las asignaturas de esta mediante una serie de aventuras en
plataforma, con desafios y puzle. Por una parte, el protagonista puede explorar abiertamente las
dependencias de la Escuela, siendo capaz de realizar distintas actividades a lo largo de estas
como, por ejemplo, interactuar con los demas estudiantes que se encuentre en los pasillos o en
la sala de estar, ir a comprar articulos o alimentos, estudiar en el laboratorio y, lo mas importante,
cursar las asignaturas rindiendo certdimenes. Todo lo anterior lo realiza mientras se encuentra
en el mundo de su vida real, con el propdsito de que el videojuego actiie como un simulador de
la experiencia comunmente vivida entre los estudiantes de la Escuela.

Sin embargo, por otra parte, se encuentra la experiencia que vive el personaje al momento
de enfrentarse a las asignaturas: cuando Ariel ingresa a un certamen, se imagina su vida como
un videojuego de aventura en plataformas, pensando como se enfrenta a los ejercicios
planteados en el certamen. Es aqui, en su mundo imaginario, donde el jugador debe derrotar a
los distintos enemigos y resolver los distintos desafios a lo largo del nivel de juego, con el
proposito de exponer las diversas tematicas que presenta una asignatura de la Escuela, de una
forma ludica.

La idea de proponer un videojuego como solucion informatica del proyecto, es bajo la
idea de que siempre es bien recibida la metodologia de aprender o ensenar mediante el juego
[9], debido a la alta motivacion que produce y también a que es parte de la naturaleza del ser
humano el aprendizaje ludico [10], mas en aquellos nacidos en la era y boom de la tecnologia y
la informatica, que son los actuales y futuros estudiantes de la Escuela.

4.2 Modelo de proceso de desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto, se ha considerado utilizar la metodologia agil Kanban.
Este modelo de proceso de desarrollo esta enfocado a limitar el trabajo en curso de un proyecto
en el desarrollo de software, mediante la utilizacion de tarjetas visuales que representan las
tareas del proyecto, las cuales se van posicionando en secciones predefinidas para poder
trabajarlas.



Inicialmente son 3 secciones visuales que pueden trabajarse en este modelo (fig. 4.1): Por
hacer (o pendientes), En proceso y Terminadas. Las primeras dos permiten ir gestionando la
cantidad de tareas que se estan llevando a cabo para no sobrecargar a los encargados y, una vez
finalizadas, se reposicionan en la ultima seccion. Del mismo modo pueden existir otras
secciones dependiendo del tipo de proyecto que se esté llevando a cabo, por ejemplo, en el
desarrollo de programacion puede existir una seccion llamada “Errores y/o Bugs por arreglar”,
0 también una seccion para proyectos de productos de software para clientes que se llame
“Validar”.

La principal caracteristica del uso de estas tarjetas visuales es precisamente el hecho de
que estan a la vista de todos, tanto de los trabajadores o desarrolladores del proyecto como del
cliente, con el objetivo de que todos los participantes del proyecto tengan acceso a la
informacion de cémo va el desarrollo del proyecto, y también para que los miembros del equipo
puedan ir identificando las tareas que pueden tomar o trabajar, segiin lo que se esta llevando a
cabo.

PENDIENTES EN PROCESO TERMINGDOS

Figura 4.1 Ejemplo de metodologia Kanban con tarjetas visuales.

4.3 Herramientas de desarrollo

Para llevar a cabo la propuesta de solucion, es necesario contar con ciertas herramientas
que faciliten el proceso de desarrollo del proyecto. A continuacidn, se presentan las distintas
herramientas gratuitas de desarrollo que han de utilizarse durante el transcurso del proyecto.

4.3.1 Libro guia

Tanto para desarrollar el videojuego como para facilitar el desarrollo en general del
proyecto, el equipo de trabajo decide basarse en la guia que ofrece Jesse Schell en su libro: “The
Art of Game Design: A book of Lenses”, en el cual expone acerca de las distintas
consideraciones o “vistas” para el disefio de juegos, ademés de una gran cantidad de ejemplos
explicativos que permiten a cualquier lector, aprender acerca de este tema. [11]

4.3.2 GameMaker Studio 2

GameMaker Studio 2, es una herramienta de desarrollo de videojuegos, o mas bien
conocido como, un motor de videojuego, especializada en el disefio de juegos en 2D. Esta
herramienta est4 orientada tanto para desarrolladores principiantes como para gente con mayor
conocimiento, ofreciendo un ambiente de desarrollo via “Drag and Drop” (arrastrar y soltar) y
uno de codificacion mediante el lenguaje de programacion GML (Game Maker Language).



Dentro de las particularidades que ofrece esta herramienta, se encuentran: El editor de
objetos, que permite controlar las diferentes propiedades de los objetos del juego (personajes,
bloques, enemigos, entre otros) y sus scripts (textos de codigo), un editor de sprites (figuras),
que permite la creacion y edicion de imagenes, ademas de contar con un sistema de capas para
editar los elementos de una imagen por separado y un editor de animacion. También cuenta con
un editor de escenarios, en donde se aplica el concepto de capas tanto para los fondos, las
instancias de objetos y el teselado. Finalmente cuenta con un espacio de trabajo flexible, que
permite ordenar las diversas herramientas de trabajo de manera personalizable.

4.3.3 SourceTree y Bitbucket (Atlassian)

SourceTree es una herramienta de control de versiones que simplifica la forma de
interactuar con los repositorios de Git (evitando escribir lineas de comando). Permite visualizar
y administrar los repositorios mediante la sencilla interfaz de usuario, utilizando una cuenta
Atlassian, permitiéndola conectar con la cuenta de Bitbucket, llevando el repositorio a su control
de version web.

4.3.4 Trello

Para llevar a cabo la metodologia Kanban y poder administrar visualmente las tareas del
proyecto, se utiliza Trello, una aplicaciéon web para administracion de proyectos que usa tarjetas
visuales virtuales en un tablero. La figura 4.2 describe el tablero de trabajo para este proyecto,
con sus respectivas secciones y tarjetas visuales asignadas, como las cosas en proceso, por hacer
y finalizadas, ademads de las deseables por hacer como un extra.

Cosas por hacer Cosas en proceso Cosas terminadas
+ Afiada una tarjeta Programacién Informe de avance
& 11713 e = o2 |=irg K PP

+ Afiada ofra tarjeta El informe final

Disefios de menu

Bosquejos
e o1 [=RIGH

Definiciones
= o1 =Ryl

Sprites de objetos

+ Afada ofra tarjeta

Figura 4.2 Tablero de trabajo del proyecto en la aplicacion Trello

4.3.5 Discord

El trabajo y desarrollo del proyecto se lleva a cabo mayoritariamente en linea entre los
miembros del equipo de trabajo. Por esto, es necesario usar una herramienta que permita la
comunicacion directa por voz en linea. Discord es escogido para cumplir esta funcidon, puesto
que posee ciertas funcionalidades especificas que son preferidas por el equipo de trabajo, como
el hecho de que pueda compartirse la pantalla del otro, o se puedan crear canales de texto,
ademas de la familiaridad de uso existente con el producto-servicio.
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4.3.6 Gimp y PaintTool SAI

Son los programas de ediciéon de imagenes digitales que se utilizaron para editar los
dibujos y disefos creados para el videojuego. Tiene herramientas que se utilizan para el retoque
y edicion de imagenes, dibujo de formas libres, cambiar el tamafio, recortar, hacer fotomontajes,
convertir a diferentes formatos de imagen, y otras tareas mas especializadas.
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5 Detalle de solucion

En la presente seccion se procede a describir, de una manera mas detallada, los distintos
aspectos y caracteristicas que componen a la solucion que se propone implementar. En esta
ocasion, al tratarse del desarrollo de un videojuego, se definen y presentan los conceptos
considerados esenciales para este videojuego, en base a lo expuesto sobre la documentacion de
estos en el libro guia de este proyecto. [11]

5.1 Tematica y Género

La tematica de este videojuego comprende tal cual lo describe el nombre de este proyecto:
pretende ser un videojuego introductorio a las asignaturas que se imparten en la Escuela de
Ingenieria Informatica de la PUCV. Con esta concepcion central, y segin la descripcion general
mencionada en la seccion anterior, este videojuego busca implementar una mecanica de
resolucion de problemas, simulacion de actividades y aventura en plataformas para plasmar en
conjunto y, de una manera ludica, la realidad de la vida del estudiante de estas carreras.

En relacion con lo anterior, se establece que el videojuego pertenece a los géneros de
Plataforma y Puzles, ademas de ser del tipo Single-Player, es decir, de un solo jugador.

5.2 Mecanicas del videojuego

Las mecanicas de juego son, bdsicamente, la representacion del esqueleto de un
videojuego. Sin embargo, como en varios aspectos del disefio de estos, no existe un modelo o
forma estandar para definir los componentes que deben ser considerados. Es por esto, que para
esta seccion se han considerado algunos de los aspectos planteados en el capitulo 10 “Some
elements are game mechanics” del libro guia [11]. Alli se habla lo relacionado a las mecanicas,
en referencia a lo “establecido” por Jesse en su libro para novatos en disefio de videojuegos.

5.2.1 Espacio

El juego se lleva a cabo en las dependencias del edificio de la Escuela de Ingenieria
Informatica, representado en primera instancia por el segundo piso en el cual se encuentran las
salas en las que se imparten las asignaturas, y por el primer piso de area comun en el cual se
encuentran la cafeteria y la tienda de articulos.

En el piso 2, son 7 areas en total a las cuales se pueden acceder: 4 de ellas corresponden a
las salas principales de clases, las cuales permiten la interaccion por parte del jugador para
acceder a estas con el fin de ingresar a una asignatura; también esta el laboratorio, en el cual el
personaje puede realizar trabajos para conservar en su inventario, con el objetivo de utilizarlos
durante los niveles de juego como pistas; se encuentra del mismo modo la sala de estar, en la
cual pueden encontrarse distintos personajes no jugadores con los que interactuar; finalmente
también se encuentra la escalera para cambiar al escenario del piso de la cafeteria.

En el piso 1, se encuentran en escena personajes aleatorios de la Escuela con quienes
interactuar, junto con la cafeteria y la tienda de articulos, en las cuales se puede comprar objetos
de salud y de ayuda respectivamente para conservar en el inventario del personaje.

Lo anterior corresponde a todo lo relacionado al mundo real en el cual se desarrolla la
aventura abierta del videojuego. Al momento de seleccionar una asignatura en las salas
anteriormente mencionadas, el personaje ingresa al mundo imaginario en el cual se desarrolla
la aventura en plataformas del videojuego, representando la rendicion de un certamen de catedra
en 5 diferentes escenas: la escena principal corresponde a la vista del certamen en si, es decir,
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donde el personaje comienza el nivel, teniendo para escoger 2 caminos (uno hacia la izquierda
del mapa y otro hacia la derecha de este), que representan el tema de cada pregunta o ejercicio
del certamen; cada camino corresponde a un nivel de plataformas con enemigos y objetos a
recolectar, con tematica relacionada a la pregunta o ejercicio; finalmente, desde el escenario
inicial, se tiene acceso a la sala de resolucion de cada pregunta, las cuales varian en la forma
que posean dependiendo del tipo de puzle que el personaje deba resolver. De este modo, al
finalizar el certamen, el personaje vuelve al mundo real desde la escena principal del nivel.

5.2.2 Objetos

Se define como objeto del videojuego a toda aquella entidad que sea interactiva, vista y/o
manipulada para con el jugador, incluyendo a este mismo como uno. Estas entidades poseen
una serie de caracteristicas que lo definen como cierto tipo de objeto dentro del videojuego,
como su forma y tamafo a través de una imagen que lo identifique, o como las funcionalidades
o0 acciones que puede llevar a cabo.

5.2.2.1 El protagonista

El jugador se pone en el papel del personaje protagonista, Ariel, quien es el tnico objeto
del videojuego al que puede controlar sus movimientos y acciones. Este posee ciertas
habilidades que le permiten realizar acciones o interacciones con su entorno (se definen en
detalle en el siguiente apartado).

Los unicos atributos que posee son su cantidad de vida (méxima y actual) y una instancia
del objeto inventario. Su vida se representa de distintas formas dependiendo del mundo en el
cual se encuentre. El inventario representa el almacenamiento de otros objetos que puede utilizar
dentro del juego.

Respecto a sus estados, posee tres estados: vivo (cuando su cantidad de vida actual es
mayor a 0), muerto (cuando su cantidad de vida actual llega a 0), invulnerable (cuando es inmune
al daio recibido) y ocupado. Este Gltimo estado se aplica de distinta manera segiin el mundo en
el cual se encuentre: en el mundo real, este estado deja al personaje incapacitado para realizar
cualquier tipo de accion, dado que se aplica al momento de interactuar con personajes no
jugadores; en el mundo imaginario, especificamente, en los niveles de plataforma, incapacita al
personaje para atacar, dado que se aplica cuando este se encuentra en alguna escalera del
escenario.

5.2.2.2 Los enemigos

Los enemigos son objetos que Unicamente aparecen en el mundo ficticio, especificamente
en los niveles de plataforma de este. Existen diferentes tipos de enemigos, dependiendo de la
tematica de la pregunta o ejercicio del nivel. En general, cada enemigo posee la particularidad
de que pueden herir al personaje protagonista por el simple hecho de entrar en contacto con este.

Los atributos que posee un enemigo son: su cantidad de vida (maxima y actual), su
probabilidad para soltar un item de salud y la cantidad de dafio que inflige.

Respecto a sus estados, posee cuatro estados: vivo (cuando su cantidad de vida actual es
mayor a 0), muerto (cuando su cantidad de vida actual llega a 0), patrullando y atacando. En
cuanto a los dos ultimos, el estado patrullando implica que el enemigo se encuentra simplemente
rondando un area determinada, mientras que el estado atacando provoca que un enemigo
comience a atacar, a su manera, al personaje.
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5.2.2.3 Los personajes no jugadores

Los personajes no jugadores (abreviado PNJ) son entidades no hostiles con las cuales el
protagonista puede interactuar a lo largo del juego. Representan, en su mayoria, a estudiantes y
profesores caracteristicos de la Escuela, por lo que cada uno se identifica con una ilustracion
diferente entre si.

5.2.2.4 Los items de salud

Los articulos de salud corresponden a objetos que el personaje puede o no portar en su
inventario, y puede utilizarlos para recuperar puntos de vida en el juego. Estos items pueden
conseguirse mediante dos formas: el jugador puede comprarlos directamente desde la cafeteria
en el mundo real, o bien, puede obtenerlos aleatoriamente al derrotar enemigos en los niveles
del mundo imaginario. Poseen inicamente el atributo precio, que indica el valor que debe pagar
el jugador para obtener el articulo.

5.2.2.5 Los items de apoyo y combate

Los articulos de apoyo y combate son objetos que el jugador puede usar para que el
personaje derrote a los enemigos con mayor facilidad o para que le ayuden con los desafios del
nivel mediante pistas o guias. Los items de apoyo se consiguen haciendo que el personaje estudie
o realice trabajos en el laboratorio, limitando a 2 la cantidad que puede portar en su inventario.
Los items de combate se consiguen Unicamente comprandolos en la tienda de articulos,
existiendo 2 tipos diferentes: las pociones, que le ofrecen invulnerabilidad, resistencia al dafo
recibido o aumento en el dafio infligido; y las armas, que puede usar para atacar a sus enemigos.
Los articulos de combate poseen el atributo precio, que corresponde al valor que debe pagar el
jugador para obtenerlo, y inicamente las armas poseen, ademas, el atributo dafio, que indica la
cantidad de puntos de vida que quita a los enemigos.

5.2.3 Acciones del personaje
Cuando el personaje se encuentra en el mundo real, puede realizar las siguientes acciones:

e Considerando el plano de este mundo (es decir, que es visto relativamente desde
un punto superior), el jugador puede desplazar al personaje en 8 direcciones
diferentes: las 4 correspondientes a los puntos cardinales y las otras 4
correspondientes a los rumbos laterales de estos.

e Puede acceder a su inventario.

e Puede interactuar con los PNJs.

e Puede rendir certdmenes.

e Puede comprar articulos de salud, de apoyo y de combate.

Cuando se encuentra en el mundo imaginario, puede realizar las siguientes acciones:

e (Considerando el plano de este mundo (es decir, que es visto desde el frente), el
jugador puede desplazar al personaje en 4 direcciones: horizontalmente hacia
izquierda y derecha, y verticalmente hacia arriba o abajo unicamente en escaleras.
Puede saltar.

Puede atacar.
Puede acceder a su inventario.
Puede usar articulos.
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5.2.4 Reglas

Para que el juego se lleve a cabo, ademas de todos los aspectos anteriormente definidos,
es necesario contar con ciertas reglas que permitan o restrinjan la jugabilidad entre las distintas
mecanicas y dindmicas. Las tablas A.1 y A.2 adjuntas en los anexos, detallan la informacion
acerca de estas reglas con relacion al mundo real y al mundo imaginario respectivamente.

5.3 Assets

Para que el videojuego funcione, también ha de poseer sus propios bienes o recursos
necesarios asociados a las mecanicas del juego.

5.3.1 Sprites

Cada objeto debe ser identificado en el escenario, para lo cual necesita contar con su
propia imagen (Sprite en términos de programacion). En las figuras adjuntas en el anexo B, se
ilustran algunos sprites generales del personaje y del escenario tanto del mundo real como del
mundo imaginario.

5.3.2 Scripts

Cada objeto definido anteriormente, para cumplir y llevar a cabo sus acciones y reglas
establecidas o bien para interactuar con otro objeto, debe poseer su script en el cudl se codifica
(programa) estas funciones y donde se definen sus atributos y caracteristicas.

5.3.3 Interfaz del juego

El videojuego tendra una interfaz, que serad lo que vera el jugador para interactuar con el
videojuego, que sera diferente dependiendo de lo que se encuentre haciendo en el juego. Algunas
vistas, por ejemplo, son:

e En el mundo real, el jugador vera el escenario completamente en la pantalla.

e Cuando el jugador abre su inventario, cambia a la interfaz de este, mostrando por
pantalla todo el contenido que almacena la mochila del personaje en ese momento.

e (Cuando el jugador interactia con una sala de clases, se abre la interfaz de seleccion
de asignatura, montando una ventana sobre la interfaz del mundo real.

¢ Enel mundo imaginario, el jugador vera el escenario completamente en la pantalla,
ademas de la cantidad de vida de su personaje y la cantidad de intentos restantes
para resolver el certamen.

e En la sala de resolucion de un ejercicio poseera una interfaz diferente a la
comunmente vista en el mundo imaginario.
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6 Implementacion

En la presente seccion se procede a describir los distintos aspectos y caracteristicas que
componen el alcance desarrollado del proyecto. En esta ocasion, no se logra cubrir todos los
aspectos anteriormente mencionados en la seccion de detalle de solucidon, pero se logra
implementar un prototipo del videojuego con las funcionalidades mas importantes que lo
definen.

6.1 Mecanicas implementadas

A continuacion se presentan detalladamente las mecanicas del videojuego que se han
implementado o cambiado respecto de la solucion inicial establecida.

6.1.1 Espacio

Respecto del espacio en el mundo real, se han hecho las siguientes modificaciones: las
areas accesibles en el mundo real, desde el segundo piso, se reducen a 3, que seria la sala 2-1
para entrar al certamen de la primera asignatura, la escalera para acceder al primer piso, y la sala
de estar accesible desde el segundo pasillo del segundo piso. No se ha implementado el acceso
al laboratorio, y las salas 2-4 y 2-5 no se encuentran disponibles para acceder a sus asignaturas,
pero existen en el escenario. En el piso 1, se encuentran implementadas la cafeteria y la tienda
de articulos. Cada una de estas ultimas posee su propio ment de compra y articulos a la venta
correspondientes, indicando en el listado de estos el nombre, cantidad en stock e imagen.

Respecto del espacio en el mundo imaginario, se han hecho las siguientes modificaciones:
la rendicion del certamen de catedra si comienza en la sala principal, donde el personaje aparece
en el nivel, teniendo para escoger 2 caminos (uno hacia la izquierda de la sala y otro hacia la
derecha de esta); cada camino corresponde a un nivel de plataformas con enemigos y objetos a
recolectar, pero sin una tematica especifica de fondo; desde el escenario inicial, se tiene acceso
a la sala de resolucion. De este modo, al finalizar el certamen, el personaje vuelve al mundo real
desde la escena principal del nivel.

6.1.2 Objetos

Respecto de los objetos, se procede a detallar los cambios especificos a cada uno.

6.1.2.1 El protagonista

El jugador puede controlar al personaje protagonista en ambos mundos. Posee un
inventario en ambos mundos. Este inventario permite ver un listado de los articulos que posee
el personaje, indicando la cantidad que posee de tal objeto, una imagen y su respectiva
descripcion, ademas de 3 botones que le permiten usar, botar y/o equipar un articulo de su
inventario. También posee el dinero disponible por su saldo de Beca.

Respecto a sus estados, posee tres estados principales: “en movimiento”, y “ocupado”,
que es cuando no puede encontrarse en movimiento. Este tltimo estado se aplica de distinta
manera segun el mundo en el cual se encuentre y seglin ciertas circunstancias: en el mundo real,
este estado deja al personaje incapacitado para realizar cualquier tipo de accion, dado que se
aplica al momento de interactuar con personajes no jugadores o con los ments; en el mundo
imaginario, incapacita al personaje para atacar o moverse, dependiendo de lo que se encuentre
haciendo.
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6.1.2.2 Los enemigos

Implementados, existen 2 tipos diferentes de enemigos: los pasivos patrulladores y los
activos perseguidores. Ambos tipos de enemigo pueden herir al personaje protagonista por el
simple hecho de entrar en contacto con este.

Los atributos que posee un enemigo son: su cantidad de vida (maxima y actual), su
probabilidad para soltar un item de salud y la cantidad de dafio que inflige.

Respecto a sus estados, posee los estados “vivo” y “en movimiento”. Solo un tipo de
enemigo tiene implementado en su estado de movimiento el patrullaje y el otro restante la
persecucion del personaje.

6.1.2.3 Los PNJ
Los PNJ implementados son los de la tienda de articulos, la cafeteria y 2 estudiantes
genéricos que se encuentran en el pasillo y en la sala de estar.

6.1.2.4 Los items de salud

Los articulos de salud corresponden a objetos que el personaje puede portar en su
inventario, y puede utilizarlos para recuperar puntos de vida en el juego. Estos items pueden
conseguirse mediante dos formas: el jugador puede comprarlos directamente desde la cafeteria
en el mundo real, o bien, puede obtenerlos aleatoriamente al derrotar enemigos en los niveles
del mundo imaginario.

6.1.2.5 Los items de apoyo y combate
Los articulos de apoyo no se han implementado. De los items de combate, solo se han
implementado las armas.

6.1.3 Acciones del personaje
Cuando el personaje se encuentra en el mundo real, puede realizar las siguientes acciones:

e Eljugador solo puede desplazar al personaje en las 4 direcciones correspondientes
a los puntos cardinales

e Puede acceder a su inventario.

e Puede interactuar con los PNJs.

e Puede rendir certdmenes.

e Puede comprar articulos de salud y de combate.

Cuando se encuentra en el mundo imaginario, puede realizar las siguientes acciones:
e El jugador puede desplazar al personaje en 2 direcciones: horizontalmente hacia
izquierda y derecha.
Puede saltar.
Puede atacar.
Puede acceder a su inventario.
Puede usar articulos.
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6.1.4 Reglas

A continuacion, las tablas 6.1 y 6.2 listan solamente las reglas que han sufrido
modificaciones respecto del prototipo implementado tanto en el mundo real e imaginario
respectivamente.

Tabla 6.1 Reglas del mundo real modificadas.

Regla | Descripcion de cambio

1 De todas las salas existentes, solo una sala permite acceder a una asignatura.

2 Los PNIJ se encuentran siempre en el mismo lugar.

2.1 Los PNJ que se encuentran en la sala de estar no ofrecen informacion de ningun tipo.

3 El jugador solo puede comprar articulos de salud y combate disponibles utilizando su saldo obtenido

por su Beca de Desempeiio Académico (BDA).

3.1.2 | El célculo del saldo recibido se basa en el resultado obtenido en un certamen, pero sin la influencia del
tiempo que demor6 en realizarlo.

4 El resultado obtenido en un certamen se clasifica en bueno, suficiente, malo e insuficiente, pero solo
internamente, es decir, no se notifica al jugador de esta clasificacion, pero si de su nota.

5.1.1 | El jugador no puede avanzar en la aprobacion de asignaturas, por lo que no se iran desbloqueando las
asignaturas correspondientes por malla.

7 El jugador podra interactuar unicamente con los PNJ de las tiendas y solo para comprar articulos.
71 El didlogo de un PNJ no varia dependiendo del contexto académico en el que se encuentre el jugador.
8.1 Las pertenencias pueden ser articulos de salud y de combate, sin articulos personales.

8.1.1 | El tinico articulo personal que se implementa es su cantidad de dinero, pero es parte de la interfaz del
juego y no se accede a su vista por el inventario.

9 El jugador no puede acceder a la interfaz del menu del videojuego, por lo tanto, no puede realizar las
acciones derivadas de este.

Tabla 6.2 Reglas del mundo imaginario modificadas.

Regla | Descripcion

2 Los niveles de juego no poseen una completa ambientacion respecto a la tematica de la asignatura.
4 Solo hay una sala de resolucion y es accesible desde la sala principal.
5 La resolucion de cada desafio no tiene implementado un limite de tiempo de realizacion, por lo que las

reglas 5.1 y 5.2 no se han implementado.

6 El certamen tiene un total de 70 puntos.

6.1 Cada ejercicio pondera 35 puntos maximo, pero no seguin las especificaciones iniciales, sino que
dependiendo del desarrollo del ejercicio de resolucion.

7 La nota del certamen se calculara en base a su puntaje obtenido, y no se implementa el punto base.

8.1.1 | Comportamiento agresivo corresponde a que persigue al personaje, sin atacarlo.

9 Al final del camino de cada escenario de aventura en plataformas, no existe ningin enemigo de
modalidad jefe. No se implementa este tipo de enemigo.

10 Al final del camino de cada escenario de aventura, habra un portal de teletransportacion para regresar
a la sala principal.
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6.2 Visualizacion de implementacion

A continuacion, se procede a presentar imagenes que ilustran distintos aspectos del
videojuego implementado.

Las figuras 6.1 y 6.2 muestran la pantalla inicial del videojuego, donde se encuentra el
menu principal para “Jugar” o “Salir” del juego. En el centro se encuentra el isologo del
proyecto, junto con el fondo que corresponde a un dibujo del frontis del edificio.

j
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Las figuras 6.3 y 6.4 muestran al personaje en los pasillos del segundo piso del edificio.
En ambas se puede observar en pantalla el dinero que posee el personaje en ese momento.
También las casillas de color verde indicando las salas. En la figura 6.4 se ve el menu que se
despliega al interactuar con una de estas casillas de salas de clase, en las que se listan las
asignaturas asociadas a esta.

L

A
2-1 1aaa
Figura 6.3 El personaje en el pasillo del segundo piso n°1.
Ag
700

Figura 6.4 El personaje en el pasillo del segundo piso n°2.
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En la figura 6.5 se muestra al personaje interactuando con el PNJ de la cafeteria para
comprar articulos de salud, a través del ment de compra desplegado en el panel superior de
color café, donde se encuentran listados los articulos en venta disponibles, junto con la
descripcion y precio de venta.

Busnal Que 12
puedo ofrecer
hou?

Figura 6.5 El personaje en la cafeteria comprando.

La figura 6.6 muestra al personaje comprando en la tienda de articulos de combate, a
través de un ment de compra que se proyecta en pantalla cuando se interactia con el PNJ. Cabe
mencionar que tanto para las instancias de la figura 6.4 como 6.5 el personaje puede salir de este
menu sin necesidad de comprar un articulo, simplemente pulsando la tecla indicada en pantalla.
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La figura 6.6 muestra al personaje en la sala principal en la que aparece cuando ingresa al
mundo imaginario. Se puede observar una computadora desde la cual el personaje puede
entregar su certamen o ingresar a la sala de resolucion del certamen. Se puede ver también que
se encuentra un contador de intentos en la esquina superior izquierda de la pantalla, junto con
las nubes que posee el personaje actualmente, que representan sus puntos de salud.

Figura 6.6 El personaje en la sala principal del mundo imaginario.

La figura 6.7 también muestra al personaje en el mundo imaginario, pero esta vez en un
nivel de juego. Se observa como el personaje se encuentra atacando lanzando su pufio hacia
adelante; también un enemigo (en representacion de un “Ampersand (&)” andante); una caja
que representa a uno de los artefactos que debe ir recolectando; y también una seccion de espinas
que le infligen dafio al personaje cuando entra en contacto con estas.
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Figura 6.7 El personaje en un nivel de juego enfrentandose a enemigos.
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Las figuras 6.8, 6.9 y 6.10 muestran la interfaz de la “sala” de resolucion del nivel de
juegos de la asignatura Fundamentos de Algoritmos. En la figura 6.7 se presenta el enunciado
del ejercicio, junto con las instrucciones para solucionarlo.

Realice un diadgrama de flujo para
representar un aldoritmo que ses
capaz de leer dos numeros,
verificar que =l segundo numero ses
par u de cumplirse dicha condicion,
sumarle 18 al primer numero
indrasado para posterionante
multiplicar ambos numeros 4 mostrar
2l resultado por pantzlla

Para realizar el problema, mueva el
cursor con las flechas, 4y presione
la tecla de accion en 'Comenzar',
luego 2 medida que se le muestre en
pantalla, debera escoger que
elemanto del diagrama dibujar.En
esta ocasion, =l diagrana de flujos

estara compuesto de 8 elamentos.Si
ze arrepiente de una figura
escodida, presione la tecla de
cancelar accion.Una vez dibujado el
diagrama, dsbsra prasionar sl boton
de accion en un elemento 4 escoder
entre las opciones mostradas al
inferior de la pantalla, que porcion
de texto corresponde a cada
elenento zegun el aldoritmo solucion
del enuncizdo.Cuande quiera terminar
el ejercicio, presionz la tecla ds
accion en el texto 'Terminar’.

Comenzar

Figura 6.8 Enunciado de la sala de resolucion (Fundamentos de Algoritmos).

La figura 6.9 ilustra como se va resolviendo la primera parte del ejercicio, que es
seleccionar las partes del diagrama de flujo en funcion del problema propuesto en el enunciado.

AV4

Figura 6.9 Escogiendo las partes del diagrama de flujo, ejercicio de resolucion.
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2)Leer numero SlLeer numero %)Es par
1 2 numero 27

Terminar ejercicio

Figura 6.10 Escogiendo los textos para el diagrama de flujo, ejercicio de resolucion.

La figura 6.10 muestra como se van escogiendo los textos que deben ir dentro de cada
figura del diagrama de flujos, para que este diagrama con “cddigo” escogido por el jugador
(estudiante), sea evaluado una vez entregue el certamen.

La figura 6.11 muestra la ventana de resultados del certamen por pantalla, una vez que el
personaje vuelve al mundo real. Esta ventana muestra un mensaje que varia dependiendo del
desempefio logrado en el certamen, junto con la cantidad de puntos obtenidos por el desarrollo
del ejercicio; también sale la nota obtenida en funcion del puntaje alcanzado y por ultimo el
dinero adquirido para la Beca de Desempefio Académico.

ntentandolol

Jjercicio: 24
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a
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7 Conclusiones

Como resultado de este proyecto, se concluye que se ha logrado el desarrollo e
implementacion de un prototipo funcional del videojuego. Sin embargo, no se ha cumplido con
implementar una version completa de este, como se tenia ideado en la fase inicial de este
proyecto.

Lo anterior fue debido a la falta del tiempo para el desarrollo por parte del equipo de
trabajo, puesto a que fue desarrollado en la mitad del tiempo de lo que se estipula podria
completarse. Ademas, se suma el hecho de que se tuvo que hacer personalmente los recursos
del videojuego, lo cual retraso el trabajo de la programacion en si. Del mismo modo, gran parte
de la programacion del videojuego fue desarrollada en base de pruebas y errores para obtener lo
deseado. Todo esto permite concluir que el trabajo de programacion de videojuegos no es una
tarea sencilla de realizar que se pueda llevar a cabo en una cantidad muy limitada de tiempo, si
lo que se busca es desarrollar un videojuego completo.

En la seccion de implementacion del videojuego, se especificaron los alcances que pudo
cubrir el equipo de trabajo respecto de lo deseado y lo programado, pero aun asi se logra obtener
un prototipo con las funcionalidades minimas establecidas para satisfacer la parte mas
importante de la solucion planteada, que es presentar asignaturas mediante videojuegos,
realizando certdmenes en niveles de juego.

Como trabajo futuro, se plantea exponer el videojuego en alguna instancia para darlo a
conocer como una nueva iniciativa. Se espera también poder seguir desarrollando el videojuego
para completarlo y dejarlo implementado como parte de la Escuela para alumnos de primer afio
o para cualquier estudiante que desee jugarlo. Lo anterior, sin embargo, no se busca llevar a
cabo inmediatamente, dado que se espera primero contar con mejores recursos y manejo de
tiempo para seguir con el desarrollo del videojuego.
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Anexos

A: Reglas del juego

A.1 Reglas del mundo real.

Regla | Descripcion

1 Cada sala de clases permite acceder a una o mas asignaturas.

1.1 Una asignatura esta asociada a la sala en la cual comunmente se dicta en la Escuela.

1.2 El acceso a la asignatura permite acceder al nivel de juego correspondiente.

2 Los PNIJ se encuentran aleatoriamente en los escenarios.

2.1 Los PNJ que se encuentran en la sala de estar ofrecen informacion util sobre los certdmenes al
interactuar con ellos.

3 El jugador puede comprar los articulos de salud, apoyo y combate disponibles utilizando su saldo
obtenido por su Beca de Desempeiio Académico (BDA).

31 El saldo de la BDA se ve influenciado por los resultados obtenidos en cada certamen que realiza el
jugador.

3.1.1 | Si el jugador entrega en blanco un certamen o si lo reprueba (es decir, obtiene un resultado malo o
insuficiente), no recibe saldo.

3.1.2 | El calculo del saldo recibido se basa en el resultado obtenido en un certamen, mas la influencia del
tiempo que demoro en realizarlo.

4 El resultado obtenido en un certamen se clasifica en bueno, suficiente, malo e insuficiente.

4.1 El resultado es bueno cuando la nota del certamen se encuentra en el rango de 5.5 a 7.0 (siendo 7.0 la
nota maxima).

4.2 El resultado es suficiente cuando la nota del certamen se encuentra en el rango de 4.0 a 5.4.

4.3 El resultado es malo cuando la nota del certamen se encuentra en el rango de 3.0 a 3.9.

4.4 El resultado es insuficiente cuando la nota del certamen se encuentra en el rango de 1.0 a 2.9 (siendo
1.0 la nota minima).

5 El personaje es un estudiante que esta cursando su primer afio universitario en una carrera de la Escuela.

51 Las asignaturas a las que se enfrenta corresponden a las dictadas por malla curricular de la Escuela en
primer afio.

5.1.1 | A medida que el jugador avanza en la aprobacion de asignaturas, se iran desbloqueando las asignaturas
correspondientes por malla.

6 El jugador podra desplazarse libremente por los distintos escenarios disponibles, es decir, el primer y
segundo piso del edificio de la Escuela.

6.1 El jugador puede explorar los escenarios durante el tiempo que desee, es decir, no existe un limite
minimo ni maximo de tiempo durante el cual pueda permanecer en estos.

7 El jugador podra interactuar con los PNJ tinicamente para desbloquear dialogos.

7.1 El didlogo de un PNJ varia dependiendo del contexto académico en el que se encuentre el jugador.

8 El jugador posee un inventario (su mochila) para almacenar sus pertenencias.

8.1 Las pertenencias pueden ser articulos de salud, de apoyo y de combate, ademas de articulos personales.
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8.1.1 | Los articulos personales son: el carné del estudiante, la malla curricular y el dinero que posee. (Ver
bosquejos en el Anexo).

9 El jugador, al utilizar su teléfono movil, accede a la interfaz del menu del videojuego.

9.1 El menu permite al jugador realizar las siguientes acciones: guardar su progreso, ajustar el nivel de
sonido y/o salir del juego.

A.2 Reglas del mundo imaginario.

Regla | Descripcion

1 Cada nivel de juego representa la realizacion de un certamen.

1.1 El certamen esta compuesto de dos desafios de aventura en plataformas, equivalentes a la tematica de
dos preguntas o ejercicios de contenido de la asignatura.

1.2 El jugador, al iniciar un certamen, comienza en una sala principal que le permite acceder a las dos
secciones de aventura en plataformas (a la izquierda y la derecha de la sala).

1.2.1 | Lasala principal no posee elementos de nivel (ver Regla 2.1).

2 Cada nivel de juego y sus desafios presentan ambientacion (escenario y elementos del nivel) con
respecto a la tematica de la asignatura y de la pregunta en si, respectivamente.

2.1 Los elementos del nivel corresponden a los enemigos y a los artefactos encontrados a lo largo de cada
seccion de este.

3 Cada desafio de nivel de plataformas contiene artefactos distribuidos a lo largo de su escenario.

3.1 El jugador debe recolectar estos artefactos para poder proceder a la sala de resolucion del desafio.

3.1.1 | Los artefactos recolectados se almacenan en el inventario del jugador, y podra utilizarlos inicamente
en la sala de resolucion del desafio correspondiente.

3.2 Los artefactos contienen y/o corresponden a componentes necesarios para la resolucion del problema
planteado.

4 El acceso a las salas de resolucion de cada desafio se encuentra en la sala principal del nivel.

5 La resolucion de cada desafio tendra un limite de tiempo.

51 Existira un tiempo estipulado de resolucion y un tiempo maximo de resolucion.

5.2 El jugador reprobara el ejercicio en caso de no finalizarlo en el tiempo maximo (ver regla 6.3).

6 El certamen tiene un total de 60 puntos.

6.1 Cada ejercicio vale 20 puntos maximo.

6.1.1 | Si el jugador no resuelve el ejercicio, es decir, lo deja en blanco, obtiene 0 puntos.

6.1.2 | Si el jugador resuelve el ejercicio independiente de su desarrollo y resultado, obtiene 5 puntos.

6.1.3 | Si el jugador resuelve incorrectamente el ejercicio, obtiene 0 puntos.

6.1.4 | Siel jugador resuelve correctamente el ejercicio, obtiene 15 puntos.

6.2 El tiempo de resolucion de cada ejercicio otorga 10 puntos maximo.

6.2.1 | Siel jugador resuelve correctamente el ejercicio dentro del tiempo estipulado, obtiene los 10 puntos.

6.2.2 | Si el jugador resuelve correctamente el ejercicio fuera del tiempo estipulado, pero dentro del tiempo
maximo, obtiene 5 puntos.

6.2.3 | Siel jugador resuelve incorrectamente el ejercicio dentro del tiempo estipulado, obtiene 5 puntos.
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6.2.4 | Si el jugador resuelve incorrectamente el ejercicio fuera del tiempo estipulado y dentro del tiempo
maximo obtiene 0 puntos.

6.3 Si el jugador no resuelve el ejercicio dentro del tiempo maximo, obtiene 0 puntos en el ejercicio
automaticamente.

7 La nota del certamen se calculara en base a su puntaje obtenido, sumado al punto base.

71 La nota minima es 1.0, dado que corresponde al puntaje base.

8 Los enemigos que se pueden encontrar en los niveles de juegos pueden ser hostiles o no hostiles.

8.1 Los enemigos hostiles presentan un comportamiento agresivo cuando el personaje que controla el
jugador se encuentra en su rango de patrulla.

8.1.1 | Comportamiento agresivo corresponde a que puede atacar directamente al jugador, ademas de
perseguirlo por el mapa.

8.2 Los enemigos no hostiles presentan un comportamiento pasivo, aunque el personaje que controla el
jugador se encuentre en su rango de patrulla.

8.2.1 | Comportamiento pasivo corresponde a que puede herir unicamente al jugador por contacto, sin atacarlo
ni perseguirlo.

9 Al final del camino de cada escenario de aventura en plataformas, existird un enemigo hostil de
modalidad “jefe”.

9.1 Este enemigo jefe presenta una mayor dificultad para derrotarlo en comparacion a un enemigo normal.

9.1.1 | El enemigo jefe posee mayor cantidad de vida que un enemigo normal.

9.1.2 | El enemigo jefe inflige mayor cantidad de dafio al jugador que un enemigo normal.

9.1.3 | El enemigo jefe se desplaza con mayor rapidez que un enemigo normal.

9.2 El jugador, al derrotar al enemigo jefe, obtendra un artefacto.

10 Al final del camino de cada escenario de aventura, habra un portal de teletransportacion para regresar
a la sala principal.

11 El jugador podra entregar el certamen, para salir del nivel de juego.

11.1 Si el jugador entrega el certamen en blanco, es decir, sin resolver ningln ejercicio, obtiene la nota
minima automaticamente.

12 La vida del jugador se representa como 3 nubes blancas, que hacen alusion a que este modo de juego
surge de la imaginacion del personaje.

12.1 Cada nube esta compuesta por 3 puntos de salud, otorgandole un total de 9 puntos de salud al personaje.

12.2 Cuando el personaje pierde sus 3 nubes de vida, el jugador pierde un intento del certamen (ver regla
13).

13 El jugador posee 2 intentos en total para completar los desafios en plataforma, es decir, recolectar todos
los artefactos de cada uno.

13.1 Cuando el jugador pierde los 2 intentos, reprueba automaticamente el certamen con la nota minima,
haciendo alusion a que el personaje se ha dormido en el certamen.

14 El personaje se desplaza con una rapidez mayor en comparacion al mundo real.

14.1 Debido a esto, la animacién de su desplazamiento lo ilustra siempre corriendo y no caminando, como
en el mundo real.

15 El personaje puede saltar sobre los enemigos.

15.1 Al saltar sobre enemigos, les inflige dafio.
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15.2 Al saltar sobre enemigos, el personaje rebota en un nuevo salto.

16 El personaje inflige dafo a los enemigos cuando los ataca directamente.

16.1 El personaje no inflige dafio por contacto a menos que sea por salto.

16.2 Puede utilizar sus puiios o armas (articulos de combate) para atacar.

16.2.1 | El personaje puede destruir bloques especificos del nivel cuando les golpea con sus ataques.
17 El jugador puede utilizar items de salud para recuperar puntos de salud perdidos.

B: Sprites
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B.1 Sprites de movimiento del personaje protagonista (mundo real).
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B.2 Sprites de movimiento del personaje protagonista (mundo imaginario).
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B.4 Escenario de la tienda de articulos, primer piso.
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