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RESUMEN

El presente proyecto consiste en proponer un marco metodolégico que
servira como buenas practicas para el desarrollo de videojuegos educativos con
realidad aumentada. Para esto, utilizamos como prueba el desarrollo de un
videojuego educativo llamado Memolurgia, que permite al jugador aprender sobre la
metalurgia de la cultura Moche. Las bases tedricas utilizadas en el trabajo son las
buenas practicas de desarrollo de software, la tecnologia de realidad aumentada, un
analisis por expertos de la industria e investigaciones académicas sobre
videojuegos educativos. El resultado obtenido fue un marco metodolégico para el
desarrollo de videojuegos educativos utilizando realidad aumentada y el videojuego
previamente mencionado. Las pruebas por jugadores demostraron que el
videojuego permitia a los usuarios aprender con éxito definiciones y contexto de la

cultura Moche, logrando una manera mas ludica de educacion.
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ABSTRACT

The following project consists on developing a framework that will help as
good practices for developing educational videogames using alternate reality. To do
this, we will use as reference the development of an archeological educational game
called Memolurgia, which lets the player learn about the Moche culture, a pre-Incan
civilization. The theoretical bases used on this thesis are: Best practices for software
development and design processes described by experts on the industry and
academic papers about educational videogames. The final result was a framework
for developing educational videogames, and the game that was developed
considering the research that was done. Game testers showed that the game
allowed the users learn definitions and context about the Moche culture, successfully

getting a fun way of educating people.



INTRODUCCION

Los videojuegos, en esencia, permiten aprender al jugador sobre distintos
temas de una forma que entretiene y divierte, a través de reglas preestablecidas por
los disefadores del juego. Este conocimiento es usualmente aprendido de una
manera que es intuitiva y entretenida para el jugador, por lo cual muchos
educadores y disefiadores de videojuegos lo han visto como gran potencial para
utilizarlo como una herramienta de educacién, y mas que todo, un reemplazo parcial

o total de la educacion tradicional de los centros educativos. (Miller, 2008)

Existen videojuegos educativos que han tenido mucho éxito, sin embargo, la
mayoria de los videojuegos son disefiados con un publico y culturas especificas,
obviando muchas veces realidades que pueden ser diferentes como la cultura
peruana. Para mejorar la calidad educativa y de entretenimiento en los videojuegos
educativos locales, se necesitaran tener una guia sobre como desarrollar

videojuegos educativos.



Situacion problematica

La industria peruana de videojuegos es una industria pequefia que
actualmente ha ido creciendo y ganando experiencia a través del compartir de
informacion y la mejora continua. (Marisca, 2014) Sin embargo, actualmente el
numero de empresas que crea videojuegos es pequefio, y sus procesos de
desarrollo han sido definidos de manera empirica, sin haber consultado bibliografia
relevante ni a desarrolladores mas experimentados, lo cual usualmente los hace
ineficientes, y usualmente con una baja calidad del producto final afectando la
experiencia del usuario. Esto afecta a todos los tipos de desarrollo de videojuegos,
incluyendo el desarrollo de videojuegos educativos.

Problema
Existen pocas referencias acerca de las buenas practicas de desarrollo de
videojuegos educativos aplicados a la ensefianza de arqueologia usando realidad

aumentada para la educacion primaria en el Peru.

Objetivo General
Proponer buenas practicas de desarrollo de videojuegos educativos aplicados
a la ensefianza de historia y arqueologia integrando realidad aumentada para

contribuir con la mejora del desarrollo de videojuegos educativos en el Peru.

Objetivos Especificos
e Aumentar 15% la retencién de conocimiento educativo.
¢ Reducir en 40% el tiempo de desarrollo.
e Mejorar el tiempo de retencion del uso del videojuego en 100%.

e Aumentar la aceptacion mayor a 50% sobre el videojuego a comparar.

Justificacion
Los cursos relacionados a la historia y arqueologia se dictan de una manera

convencional, las cuales no siguen las tendencias tecnolégicas de hoy en dia.
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El auge de dispositivos moviles, sumada a la facilidad de adaptacion de los
nifos a estos aparatos, le dan una gran oportunidad a la industria de videojuegos a
desarrollar experiencias interactivas que puedan educar a los usuarios. Una de las
maneras de hacer la experiencia permita al usuario estar mas inmerso, es la
realizacion de los videojuegos con realidad aumentada: esto permite a los nifios
interactuar con objetos tridimensionales generados a través de marcadores en el
mundo real. Esto les permite crear mapas mentales de aprendizaje y asi
familiarizarse mas con los personajes historicos y medio ambiente del curso de

personal social asociado a la cultura Moche.

Desarrollando buenas practicas para el desarrollo de videojuegos educativos
en el Peru, los equipos de desarrollo de videojuegos podran desarrollar videojuegos
con una mejor experiencia de usuario, logrando que los estudiantes utilicen los

videojuegos por mayor tiempo y se retenga mayor conocimiento educativo.

El desarrollo de videojuegos educativos debe tener varias consideraciones
educativas en su disefo y desarrollo, pues deben de lograr la aceptacion de los
educandos sin perder el fundamento educativo, lo cual conlleva usualmente a
aumentar la complejidad y tiempos del proyecto. A través de las buenas practicas,
se buscara que los equipos demoren menos tiempo en el desarrollo del proyecto.

Xii



CAPITULO |
MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes

1.1.1

1.1.2

Investigacion realizada en el Peru

En base al articulo “Uso de un videojuego educativo como herramienta
para aprender historia del Peru” que se realizdé a partir del videojuego de
estrategia "1814: Rebelion del Cusco™ con el objetivo de demostrar si el
desemperio académico de los estudiantes mejoraba al utilizar este videojuego
educativo, se obtuvo que el grupo de usuario que mostro mayor mejoria,
fueron aquellos que utilizaron el videojuego. Sin embargo, al ser este uno de
los primeros intentos de impulsar la investigacion de videojuegos educativos
en el Peru, existen muchos aspectos, como la retencion de elementos
educativos y la experiencia del usuario, que investigar con respecto a este
antes de poder llegar a una conclusion mas definitiva (Navarro, Evaristo,
Vega, & Nakano, 2016).

Sistemas educativos
Antes de profundizar sobre videojuegos educativos, se explicara los

diferentes sistemas educativos utilizados en el mundo.
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1.1.3

La estructura educativa basica (primaria) por paises varia de acuerdo
con los continentes y regiones de estos (Eurydice, 2014). A continuacion, se
presentara los resultados de la presente investigacion.

Sistema educativo europeo

Existen cuarenta y cuatro sistemas educativos de treinta y seis paises,
que participan en el programa Erasmus+ de la Unidon Europea, entre ellos
Estados Miembros de la UE, Bosnia y Herzegovina, Islandia, Liechtenstein,
Montenegro, la Antigua Republica Yugoslava de Macedonia, Noruega, Serbia

y Turquia (Eurydice, 2014).

Los diagramas mostrados a continuacion muestran los programas
educativos mas representativos de cada pais, asimismo se establece la edad

promedio en el cual inicia la educacion primaria en Europa.

Los niveles educativos estan dados por la Clasificacion Internacional

Normalizada de la Educacién (CINE) mostrados en la llustracion 1.
D Educacién Infantil
(que no es responsabilidad del Ministerio de Educacién)

Educacién Infantil
(que es responsabilidad del Ministerio de Educacion)

Educacién Primaria

Estructura unica

Educaciéon Secundaria General
Educacién Secundaria Profesional

Educaciéon Postsecundaria no superior

EENCEN

Educaciéon Superior (a tiempo completo)

Asignacidn a los niveles CINE
[CXE CINEO =3 CINE2 O CINE4 W CINEG

NN cne1 [EW cone3 [COEE cnes [N CINET7

Educacién obligatoria a tiempo completo

Educacién obligatoria a tiempo parcial

7] Formacioén en alternancia, en el centro educativo y en el centro de trabajo
Afio adicional >3] Estudios en el extranjero

—plafio Programa en vias de desaparicion en el (afo)

-In/- Experiencia laboral obligatoria + su duracién

llustracion 1: Cuadro de niveles de educacion europea
(Eurydice, 2014)



1.1.4 Clasificacion Internacional Normalizada de la Educacién (CINE 2011)
Desde el nacimiento hasta el nivel de educacion primaria, CINE

establece las siguientes caracteristicas:

a. CINE 0: Educacién infantil

Los programas de este nivel estan disefiados con un enfoque holistico
para favorecer el desarrollo cognitivo, fisico, social y emocional temprano de
los nifios y para introducirlos en la ensefianza organizada fuera del contexto
familiar. El nivel CINE O se refiere a los programas tempranos con un

componente educativo intencional.

b. CINE 1: Educacioén primaria

Los programas de este nivel estan disefiados para proporcionar a los
alumnos las habilidades basicas en lectura, escritura y matematicas
(alfabetizacion lectora y matematica) y para crear una base solida para el
aprendizaje y comprension de las areas basicas de conocimiento y el
desarrollo personal y social, de cara a prepararlos para la educacion
secundaria inferior.

Normalmente, el unico requisito para acceder a esta etapa es la edad,
que suele estar entre los 5 y los 7 afos. Esta etapa dura generalmente seis

afios, aunque su duracién puede estar entre los cuatro y los siete afios.

A continuacion, se detalla en la llustracion 2, llustracion 3, llustracion 4
y la llustracidon 5: Educacion en Bulgaria de acuerdo con edades el rango de

edades para la educacion primaria encerrado en un rectangulo rojo:
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llustracion 2: Educaciéon en Alemania de acuerdo con edades
(Eurydice, 2014)



Espana
Edad de los estudiantes Duracién del programa (afios)
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llustracion 3: Educacion en Espafia de acuerdo con edades
(Eurydice, 2014)



Italia

Edad de los estudiantes Duracion del programa (afios)
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llustracion 4: Educacion en Italia de acuerdo con edades
(Eurydice, 2014)



De acuerdo con la prueba pisa 2012 (The guardian, 2013) y en el listado de paises que (The guardian, 2013) rindieron la
prueba, el pais que se ubica en la lista arriba mostrada y que se encuentra cerca a Peru en el ranking pisa es Bulgaria, se

muestra a continuacion en la llustracion 5:

Bulgaria
Edad de los estudiantes Duracién del programa (afios)
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 0 1 2 3 - 5 6 7 8

LA AR R A2 2R R R R 222 R R R iR 2R RR AR AR R RN R RS R R Rl i 22 2 BB BN RN NN NN,
Detska yasla Detska gradina Natchalno utchilishte §Progimnazialno Gimnazia Universiteti, Specializirani vischi

Utchilishte utchilishta
E Pro?nlirana gimnazia
Podgotviteina grupa |

Professionalna gimnazia Koleji

Kolej

llustracion 5: Educacion en Bulgaria de acuerdo con edades
(Eurydice, 2014)






1.1.5 Educacion en Latinoamérica
En Latinoamérica, los paises latinoamericanos inician el estudio de primaria

de acuerdo con el siguiente cuadro (Cesla, 2013):

Tabla 1: Rango de edades para la educacion primaria en Latinoamérica

Pais Rango de nivel primaria
Argentina 6 a 12 afios
Brasil 6 a 14 afos
Bolivia 6 a 13 afios
Chile 6 a 14 afos
Colombia 6 a 12 afos
México 6 a 13 afios
Paraguay 6 a 14 anos
Peru 6 a 12 afios
Uruguay 6 a 14 afos
Venezuela 6 a 12 afios

1.1.6 Educacion en el Peru

Al 2014, en el Peru el 93.2% de nifios y nifias que se encuentran en edad de
cursar la educacion primaria asiste a una institucion de este nivel. A pesar del
avance, al menos 1.2% de nifios y nifias en edad de educacion primaria se

encuentran fuera del sistema educativo formal (ECE, 2014).

1.1.7 Aprendizaje utilizando videojuegos
Los videojuegos han sido utilizados como herramienta de aprendizaje porque
fomenta algunos procesos afectivos, cognitivos y comunicacionales que allanan el

camino para la emergencia del conocimiento (Pierre, 2014).

En paises europeos se ha aplicado videojuegos como forma de ensefianza.
En Inglaterra (Griffiths, 2002) se ha estado utilizado desde hace 20 afios debido a
que se ha concluido que los videojuegos pueden ser utiles en la educacion de las

siguientes formas:
10



Puede ser usado para investigar herramientas.
Puede atraer participacion sobre caracteristicas demograficas.

c. Pueden apoyar a metas de nifios, logrando retroalimentacién, reforzando y
manteniendo un registro de su cambio de comportamiento.

d. Puede ser usado para examinar caracteristicas individuales.

e. Puede proveer elementos de interactividad que estimulara el aprendizaje.

En otra investigacion (Kirriemuir, 2007) describen obstaculos para el
aprendizaje utilizando videojuegos, siendo los principales:

c. El limitado tiempo de un videojuego implica que el alumno aprenda
inmediatamente siendo este factor independiente del control de aprendizaje
del jugador.

d. Los videojuegos contemporaneos requieren un nuevo y costoso hardware de
computadora o fuertes mejoras en caso de existir en un aula de clase con
computadoras incluidas.

e. Los profesores requieren un tiempo para familiarizarse entre ellos con los

componentes educacionales del juego.

Otro factor que influye en el aprendizaje es el uso que los profesores le dan a
los videojuegos digitales para enseinar; de acuerdo con recientes investigaciones de
(Vaala, 2014) y (Shapiro, 2014) se establecen varios tipos diferentes de “profesores-
Jjugadores”y el uso que le dan a los videojuegos educativos en las aulas de clase.

En Latinoamérica, existen algunos estudios sobre el rol de los videojuegos en
la educacion, pero todavia se carece de estudios sobre disefios de videojuegos

educativos en la region. A continuacién, comentamos algunos estudios.

En Latinoamérica, se ha hecho un estudio de usabilidad (Gaytan - Lugo,
2013) particularmente en México donde mostraba el desarrollo en grupos de tercer
grado de primaria para colegios publicos mexicanos.

El estudio mediante encuestas determind en qué plataforma los nifios juegan

mayormente videojuegos siendo esta computadora segun la llustracion 6:
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Nintendo

1%

Xbox

llustracion 6: Plataforma de preferencia en nifios de primaria mexicanos
(Gaytan - Lugo, 2013)

En el Peru el uso de videojuegos para la ensefianza utilizando realidad
aumentada se aplica desde el 2012 (Cadillo, 2012) donde en Huaraz se ha aplicado

la creacion de libros, animaciones y cuentos infantiles utilizando esta tecnologia.
De igual forma en Lima, mediante el proyecto Math4Life (Rivera, Quispe, &

Montalvo, 2011) se aplico el uso de realidad aumentada para el aprendizaje de
matematicas.
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1.1.8 Casos de éxito
Existe una gran cantidad de videojuegos educativos en la actualidad; aqui
presentamos algunos de los que han tenido mayor éxito.

a. Where in the World is Carmen Sandiego?

En la década de los 80, en una encuesta, que consistia en tener que senalar
los paises y océanos en un mapa, que fue realizada a mas de doce mil personas de
diez diferentes naciones, se encontré que los ciudadanos de Estados Unidos tenian
un bajo nivel de conocimiento acerca de la geografia, siendo posicionados entre los
tres peores paises en el rango de edades 18 a 24 anos. Se consto incluso de que 1
de cada 7 estadounidenses no lograron identificar donde estaba su pais.

Seis anos después, "The National Assessment of Educational Progress" tomo
un examen de geografia a mas de 19,000 estudiantes de 4to, 8to y 12vo grado,
siendo los resultados de casi un 75% de los alumnos aprobados. ¢Cual fue la
diferencia esta vez? ;Esta vez se contd con el apoyo de un videojuego educativo

llamado Where in the World is Carmen Sandiego?

Where in the world is Carmen Sandiego? Es un videojuego que consistia en
unos chicos que iban tras una escurridiza criminal internacional y sus secuaces. En
el proceso, los nifios aprenden acerca de geografia y a deducir lugares en base a

pistas que se le dan.

Una de las grandes debilidades de los nifios era la localizacion geografica de
lugares y este videojuego ayudaba a fortalecer esto llevando alrededor del mundo al
jugador, asi logrando familiarizar a los nifios con los diferentes lugares. Con este
videojuego se pudo apreciar que los nifios aprendian mas cuando ellos tenian

interaccidn con una computadora y con videojuegos.
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b. Jeopardy
Jeopardy es un videojuego de tipo puzzle el cual se insertan de manera
automatica preguntas y respuestas y existen 5 categorias las cuales el
administrador puede elegir (JeopardyLabs, 2010). Es desarrollado por la empresa
JeopardylLabs con el propésito de insertar preguntas y respuestas rapidas de
manera que se obtenga un videojuego sin necesidad de programar. La tabla se

puede ver en la llustracion 7.

Enter Title

Enter Category Enter Category Enter Category Enter Category Enter Category

llustracion 7: Tablero de configuracion de Puzzle Jeopardy
(JeopardyLabs, 2010)
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1.1.9 Videojuegos en el Peru
a. Aventuras D’Onofrio

El desarrollo de videojuegos en el peru tuvo sus primeros indicios en la
década de los 80, Aventuras D’onofrio, un juego publicitario desarrollado para el
ATARI VSC, por un grupo llamado SISTAP en 1987 que posteriormente fuer portado
para el Apple Il. Este juego se considera uno de los primeros juegos publicitarios
desarrollados para el mercado latino americano, ademas de los retos técnicos que
lograron resolver (Marisca, 2014).

[lustracion 8: Aventuras D’Onofrio
(Sistap, 2014)
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b. King of Peru 2
Hablar de desarrollo de videojuegos en el Peru no se puede olvidar
mencionar lo que fue King of Peru, desarrollado por el grupo Twin Eagles Group, el
cual es una referencia importante de los inicios del desarrollo de videojuegos en el

Peru.

ARV
DAL 8T,

llustracién 9: King of Peru 2
(TEG Peru, 2014)
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1.1.10 Videojuegos educativos en el Peru
a. 1814, la rebelién del Cusco.
El grupo Avatar de la Pontificia Universidad Catdlica del Peru (PUCP), se
dedico durante 2 afios y medio en el disefio y desarrollo en este producto, el cual
publicaron bajo cddigo abierto como parte de su investigacion de desarrollo de

videojuegos con fines educativos.

Este juego habia logrado reconocimientos internacionales como software e
innovacion educativa, siendo probado por 560 estudiantes de secundaria de Lima,
ademas de servir de base para el desarrollo de otras investigaciones (Sophimania
Redaccion, 2014).

llustracion 10: 1814, la rebelidon del Cusco
(Guerra, 2014)

17



b. Laboratorio de software y tecnologias interactivas
El Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas de la Universidad San
Martin de Porres desarrollé un conjunto de videojuegos de realidad sumentada con
el objetivo de educar a los estudiantes sobre las diferentes iconografias de las
culturas Chimu y Moche (Oficina de Relaciones Publicas USMP, 2016).

llustracion 11: Marcadores Moche

(Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, USMP, 2015)
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llustracion 12: Chimu KonoCubo
(Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, USMP, 2015)

100

1000000

llustracion 13: Defiende la Huaca

(Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, USMP, 2015)

19



llustracion 14: Marcador viste a Sipan

(Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, USMP, 2015)

1.2 Bases Teodricas
Aqui describiremos las buenas practicas, el disefio de videojuegos y
videojuegos educativos, ademas el método de desarrollo.
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1.2.1 Buenas practicas y mejores practicas
En el libro, Professional Capital: Transforming Teaching in Every School
(Hargreaves & Fullan, 2012), describen a las buenas practicas como procesos

existentes que poseen un alto nivel de efectiva aceptacion.

Las buenas practicas son métodos o técnicas que suelen mostrar
constantemente resultados superiores para el cumplimiento de objetivos y que son
usados con referencia. Adicionalmente las buenas practicas pueden
constantemente evolucionar con respecto al progreso de las tecnologias y técnicas.
Las buenas practicas son consideradas por algunos negocios como una palabra de
moda, usada para describir los procesos de desarrollo y lineamiento con estandares

que pueden ser usados en multiples empresas.

1.2.2 Videojuegos

Un videojuego es un juego que se accede a través de un aparato audiovisual
y puede ser basado en una historia (Esposito, 2005). Ademas, un videojuego posee
un componente ontolégico que permite distinguirlo de otras cosas llamadas juegos.

Los géneros de videojuegos se muestran a continuacion (Fullerton, 2014):

a. Accion

Enfatizan el tiempo de reaccién y coordinacion mano-ojo. Los videojuegos de
accion incluyen titulos tan distintos como Battlefield 2, Grand Theft Auto V y Tetris.
Como género, casi siempre se superpone con otros géneros. Por ejemplo, Grand
Theft Auto V es un videojuego de accidén, pero también es un videojuego de
conduccion y un videojuego de aventuras. Tetris es un videojuego de accion y
puzzle. Super Mario Galaxy es un videojuego de accion y aventura, y Final Fantasy
XIll es considerado un videojuego de rol y de accidn. Los videojuegos de accién son,
sin excepcion, videojuegos en tiempo real, con un énfasis en limites de tiempo para

realizar tareas fisicas (Fullerton, 2014).

b. Estrategia
Los videojuegos de estrategia se enfocan en tacticas y planear, como

también en el manejo de unidades y recursos. La tematica de estos videojuegos
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tiende a ser de conquista, exploracién, y comercio. Algunos ejemplos pueden ser
Civilization 1V, Starcraft Il, y el videojuego de Facebook Kingdoms of Camelot.
Originalmente, la mayoria de estos videojuegos venian de los juegos de tablero
clasicos y adoptaban los sistemas por turnos. Sin embargo, en la década de los
noventa juegos como WarCraft y Command & Conquer que funcionaban sin las
limitaciones de turnos, marcaron el comienzo del subgenero de videojuegos de

estrategia en tiempo real (Fullerton, 2014).

c. Juegos de Rol

Los videojuegos de rol giran en torno a la creacién y crecimiento de
personajes. Tienden a incluir tramas complejas que estan atadas a las misiones
presentadas en el juego. El sistema basado en papel de Calabozos & Dragones es
el padre de este género, que inspir6 videojuegos como Baldur's Gate, Dungeon
Siege, World of Warcraft, y NetHack. Los videojuegos de rol comienzan y terminan
con el personaje. Los jugadores usualmente buscan desarrollar sus personajes
mientras administran su inventario, exploran mundos, y acumulan riquezas, estatus,
y experiencia. Como todos los géneros, hay hibridos. Por ejemplo, videojuegos
como Jade Empire y Kingdom Hearts Il son tipicamente llamados videojuegos de

accion y de rol (Fullerton, 2014).

Los videojuegos de rol multijugador masivo en linea, o MMORPG por sus
siglas en inglés, es un desarrollo importante en el género que ha tenido gran
influencia en el negocio de los videojuegos. Incluso cuando el mercado de
subscripcion de World of Warcraft estd rapidamente siendo reemplazado por
modelos free-to-play (gratis para jugar), la Ultima expansién de este juego fue uno
de los mas vendidos en el 2012. El disefo de este género requiere un conocimiento
profundo del videojuego social y economias de juego, aparte de las mecéanicas

clasicas de los videojuegos de rol (Fullerton, 2014).

d. Deportes
Los videojuegos de deportes son simulaciones de deportes como tenis,
futbol, béisbol, etc. Desde el éxito de Pong, simulaciones de deportes siempre han

sido un gran segmento en el mercado de videojuegos. Algunos de los videojuegos
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mas populares hoy en dia son Madden NFL, FIFA Soccer, NBA Jam. La mayoria de
los videojuegos deportivos se basan en los videojuegos del mundo real para hacer
sus reglas y estilo, pero Ultimamente hay un nuevo conjunto de videojuegos que
estan tomando mayor libertad creativa, como Def Jam Vendetta, que combina

celebridades de hip-hop, lucha libre, y peleas (Fullerton, 2014).

e. Carreras/De manejo
Los videojuegos de carreras vienen en dos tipos: estilo arcade, como Mario
Kart y Burnout, y simulacion de carreras, como NASCAR 07, F1 Career Challenge, y
Monaco Grand Prix Racing Simulation. El estilo arcade atrae a un publico mas
grande, mientras que las simulaciones tienen mayor profundidad y atraen a
jugadores entusiastas. Algo comun que todos estos videojuegos es que el jugador

esta en una carrera y tiene el control de uno de los vehiculos (Fullerton, 2014).

f. Simulacién y Construccion

Este tipo de videojuegos usualmente se enfoca en el manejo de recursos, y
también con la realizacion de construcciones, ya sea una empresa o una ciudad. A
diferencia de los videojuegos de estrategia que se enfocan en conquistar, estos
videojuegos son sobre crecimiento. Muchos de estos videojuegos imitan sistemas
del mundo real y dan al jugador la oportunidad de administrar su propio negocio
virtual, pais, o ciudad. Ejemplos incluyen Farmville 2, The Sims 2, SimCity y
RollerCoaster Tycoon. Uno de los aspectos clave de los videojuegos de simulacién
es que se enfocan en la economia y los sistemas de comercio. Usualmente, los
jugadores reciben recursos limitados para construir y administrar la simulacién. Las
decisiones deben ser tomadas con cuidado porque enfocarse en una parte de la

simulacion resulta en el fracaso de todo el sistema (Fullerton, 2014).

d. Vuelo y otras simulaciones
Los juegos de simulacion de accidbn usualmente estan basados en
actividades de la vida real, como volar un avién, manejar un tanque, o operar una
nave espacial. Los simuladores de vuelo uno de los mejores ejemplos: son
complejos simuladores que tratan de aproximar la experiencia real de volar un

avidn. Este tipo de videojuegos no se pueden poner directamente en el género de
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accion porque no estan enfocados en un videojuego rapido, sino que requieren que
el jugador domine controles complejos y realisticos. Ejemplos importantes son
Microsoft Flight Simulator, X-Plane y Jane’s USAF (Fullerton, 2014).

h. Aventura

Los videojuegos de aventura enfatizan la exploracion, coleccién, y resolver
acertijos. El jugador generalmente juega como un personaje en una mision de algun
tipo. Los primeros videojuegos de aventura fueron disefiados usando sélo texto.
Algunos ejemplos de esta primera etapa son Adventura y Zork, y algunos
videojuegos graficos como Myst. Los videojuegos de aventura actuales son
usualmente combinados con elementos de accién, como Jax and Daxter (Fullerton,
2014).

i. Para nihos
Estos videojuegos son disefados especificamente para nifios que tienen
entre 2 y 12 anos. Estos videojuegos pueden tener un componente educativo, pero
el objetivo principal es entretener. Nintendo dominan en la creacion de estos
videojuegos, aunque sus franquicias como Mario y Donkey Kong son también
queridas por adultos. Otros ejemplos incluyen el videojuego ClubPenguin.com vy las
series Freddie Fish (Fullerton, 2014).

j- Casuales
Los videojuegos casuales son tipificados por el hecho que deben ser
disfrutados por cualquiera: mujeres y hombres, nifos y adultos. Esto significa que
deben evitar videojuegos rapidos, violencia, y jugabilidad compleja y enfocarse en
atraer el publico mas grande. La mayoria son videojuegos simples, como Pogo.com,
MSN Games, Yahoo! Games. Los videojuegos casuales a veces incorporan
acertijos entre sus mecanicas de juego. Tetris es probablemente el videojuego
casual mas famoso que se ha hecho, y es también un videojuego puzzle y de accion

(Fullerton, 2014).
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k. Experimentales
Mientras que no es un “género” de juego, los videojuegos experimentales son
una categoria que ha crecido en interés. videojuegos como Braid, Journey, Dear
Esther, y Everyday Shooter entre otros son videojuegos que estan afuera del
modelo tradicional de publicacién y/o el concepto tradicional de juegos (Fullerton,
2014).

1.2.3 Videojuegos educativos

Los videojuegos educativos combinan aprendizaje con diversion. (Fullerton,
2014). La meta es entretener mientras educas al jugador. Los temas varian entre
leer, escribir, aritmética a resolucion de problemas y cdmo hacer cosas. La mayoria
de los videojuegos educativos estan dirigidos a nifios, pero hay algunos que se
enfocan en adultos, especialmente en las areas de adquirir habilidades y mejora
personal. Ejemplos de videojuegos educativos incluyen Motion Math, DragonBox,
Gamestar Mechanic, y para adultos, Brain Age y Foldit (Fullerton, 2014).

1.2.4 Tipo de videojuegos educativos
a. Edutainment: Son videojuegos creados para educar y entretener. Aqui

estarian la mayor cantidad de videojuegos educativos

b. Aprendizaje basado en videojuegos: Como objetivo tienen ensefar al
jugador algo nuevo, pero generalmente no son conocimientos definidos, sino
son tematicas que podran aplicar en el mundo real, como aprender cémo

organizar un negocio, o administrar tu tiempo.

c. Newsgame: Son videojuegos que estan basados en un acontecimiento o
noticia de la actualidad, y hace al jugador tener un mayor conocimiento de

esto a través de un videojuego.

d. Juegos de simulaciéon: Permite al jugador aprender manejar cierto
mecanismo del mundo real, como por ejemplo un simulador de algun
vehiculo, o de una industria especifica (simulador de negocios).
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e. Entrenamiento: Aqui es donde estadn los videojuegos que se basan en
gamification, donde se aplican elementos de disefo de videojuegos y sus
principios en contextos donde el videojuego no aplica naturalmente. Esto
sirve para mejorar la productividad, aprendizaje, reclutamiento de empleados,
facilitar el uso del sistema, etc.

f. Juegos de historia: Existen, en linea, varios productores de videojuegos
educativos de historia, dirigidos especificamente para los grados de
educacion primaria, con contenido en espafol. Aqui una lista de algunas
empresas productoras: Internet en el aula ITE, Recursos para nuestra clase,
ediLim P. Olvaide, CP los angeles, Teide, Averroes, zonaClic, arteHistoria,
Junta de Castilla y Leon, Catedu, CEP Priego — Montilla, CP Bretén de los
Herreros, Contenidos Digitales Extremadura, EducarChile y TIC56.

1.2.5 Jugabilidad
Jugabilidad (o conocido también como gameplay), son los retos que un
jugado debe enfrentar para lograr el objetivo del juego, y las acciones que se le

permite al jugador para superar esos retos (Adams, 2013).

Las definiciones de jugabilidad difieren entre autores, varios coinciden que el
concepto es dificil de definir (Ekman, 2013):

a. Jugabilidad es la actualizacién de una estratificacion de reglas, estrategias, e
interacciones como también la realizacion de la amalgamacion de comandos,
planes y caminos.

b. Jugabilidad es el tipo de actividad del jugador que intencionalmente involucra

la relacion asimétrica entre exploracion del mundo y la progresion de niveles.

1.2.6 Juegos de cartas
Un juego de cartas es cualquier tipo de juego que utiliza cartas como el
dispositivo esencial de juego. Estos juegos de cartas pueden ser los siguientes:
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a. Memoria

Memoria, también conocido como Memorama o memorice es un juego de
cartas que trata de encontrar cartas parejas. Para jugar, es necesario tener un
numero par de cartas, y que cada carta tenga una carta “pareja” seleccionada.

El juego comienza barajando las cartas y poniéndolas en una mesa, boca
debajo de tal modo que no sea posible ver la imagen que se encuentra en ellas. Un
jugador escoge dos cartas, si las dos que escoge son iguales, se las queda con él y
puede escoger otras dos. Si las dos cartas que escoge son diferentes las coloca
boca abajo en el mismo lugar. Aqui el jugador debe tratar de memorizar los valores
y posiciones de estas cartas para que en su siguiente turno pueda aprovechar esto.

El siguiente jugador selecciona dos cartas, y hace el mismo proceso que el
primer jugador. En este caso, ya que este jugador pudo ver las cartas que el primer
jugador volted, puede aprovechar este conocimiento para tomar una mejor decision.

El jugador con mas pares coleccionados al terminar de recoger las cartas,

gana el juego.

b. Memoria como juego educativo
El juego de memoria se utiliza como juego educativo, por su capacidad de
funcionar como juego y como método de aprendizaje, haciendo recordar al jugador
conceptos nuevos. Por ejemplo, en este juego de memoria, el jugador puede
aprender los verbos en inglés. El juego de memoria es alterado ligeramente: El
jugador debe buscar la carta con el nombre del verbo, y su pareja es la

representacion grafica del verbo.

1.2.7 Nativos digitales
Los nativos digitales son las personas y crecieron con la tecnologia digital. Es

decir, son nifios y jovenes que estan en muchos casos en el colegio o la
universidad. Ellos son los que han jugado con videojuegos, y usan con mucha
facilidad las computadoras, el e-mail, las redes sociales y los teléfonos celulares.

a. Reciben informacion de forma rapida

b. Tienen capacidad para realizar varias tareas en paralelo, son multitarea

c. Buscan satisfaccion inmediata a sus acciones y buscan recompensas

frecuencias.
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d. Prefieren la imagen antes que el texto.
El 40% de la poblacion peruana pertenece a este segmento del mercado (Mayorga,
2016).

1.2.8 Realidad aumentada

La Realidad Aumentada, o AR por sus siglas en inglés, es una variacion de la
realidad virtual (Azuma, 1997). Las tecnologias de realidad virtual te inmersa
completamente al usuario en un ambiente artificial. Mientras estas inmerso, el
usuario no puede ver el mundo real alrededor. En contraste, la realidad aumentada
permite al usuario ver el mundo real, con objetos virtual superpuestos en el mundo
real. Por lo tanto, la realidad aumentada suplementa la realidad, no la reemplaza
completamente. Los videojuegos de realidad aumentada tienen las siguientes

caracteristicas:

a. Aumento
Ademas de agregar objetos a un entorno real, AR tiene la capacidad de
eliminar elementos. La realidad aumentada puede aplicar a todos los sentidos, no
solo la vista. Por ejemplo, se podria modificar el audio original para generar un
efecto auditivo.

b. Entrada visual
Una decision que se toma cuando se construye un sistema de AR es codmo
combinar lo real y lo virtual. Existen dos opciones: tecnologias 6pticas y virtuales.
Cada una tiene sus ventajas y desventajas. El optico te permite ver el mundo real a
través de un lente, y el contenido virtual estd combinado por monitores que son
parcialmente reflexivos. Ejemplos que podemos ver son las pantallas utilizadas en
los lentes de aviones militares. La otra es composicion de videos, en la cual se

“graba” lo que el usuario ve, y se muestra en una pantalla, combinada con lo virtual.

1.2.9 Diseino de videojuegos
El disefio de videojuegos es el proceso de decidir cdmo deberia ser un juego.
Dentro del proceso del desarrollo, es necesario tomar cientos, usualmente miles de

decisiones (Schell, 2008). Tomar estas decisiones no requiere saber programacion,
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por dos razones: la primera es que hay videojuegos que no estan hechos con
software, como los juegos de mesa, de cartas y atléticos. Segundo, se pueden
tomar decisiones sobre el juego sin necesidad de saber los detalles técnicos de
cdmo las decisiones se estan implementando. De hecho, tener esas habilidades

técnicas te permite tomar decisiones con una mayor velocidad.

Las decisiones que se tienen que tomar son variadas como: reglas del juego,
como se ve y se siente, la cadencia, toma de riesgos, recompensas, castigos, etc.

En general, se toman decisiones acerca de lo que el jugador experimenta.

Es importante notar que no existe una “teoria unificada del disefio de
videojuegos”; una formula que permita hacer buenos videojuegos. En la actualidad,
los disefiadores de videojuegos tienen un numero de principios y reglas que los
guian a disefiar mejores videojuegos, sin embargo, no son perfectas y cada vez se
trata de juntarlas y hacer mejores experiencias.

Un buen disefio de videojuegos se enfoca en el jugador. Esto significa que,
por encima de todo, el jugador y sus deseos estan verdaderamente considerados.
Mas alla de obligar que haga algo a través de reglas, el gameplay deberia
inherentemente motivar al jugador en la direccién que el disefiador quiere que vaya.
Decir a los jugadores que deben viajar a través del tablero o avanzar al siguiente
nivel es una cosa. Si no tienen una razén y un deseo de hacerlo, se vuelve una

tortura.

En esencia, el disefio de videojuegos es sobre crear oportunidades para que
los jugadores hagan decisiones importantes que cambian el resultado del juego. Por

ejemplo, considera un juego como una pelea de boxeo.

Existen muchas decisiones que llevan a la victoria al final. ¢Cuanto
entrenaré? ;Bloqueo o me muevo? ;Qué va a hacer mi oponente? ;Cuales son sus
debilidades? ¢ Golpeo por la izquierda o por la derecha? Incluso estas pocas, cortas
preguntas no se acercan a la multitud de decisiones que un boxeador debe hacer

durante una pelea.
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Existen varios tipos de disefios de juego:
a. Disefio de mundos
Es la creacion de la historia de fondo, escenario, y tema del juego.
Mientras que esto se desarrolla generalmente por el disefiador lider o el unico,
casi siempre determina el tamarfio de las otras tareas de disefio mencionadas

abajo.

b. Disefo de sistemas
Es la creacion de las reglas y los patrones matematicos en el juego.
Esta es la unica tarea de disefio que existe en todos los videojuegos, porque

todos los videojuegos tienen reglas.

c. Diserio de contenido
Es la creacidn de personajes, items, acertijos (puzzles), y misiones.
Mientras que es mucho mas comun en videojuegos, los videojuegos de rol y

las cartas coleccionables también tienen un gran tamafo de contenido.

d. Escritura del juego
Es la escritura de dialogo, texto, e historia dentro del mundo del juego.

e. Diseio de niveles
Es la elaboracion de niveles en un juego, incluyendo la disposicion de
mapas Yy la colocacion de objetos y retos dentro de esos mapas. Si bien el
disefio de videojuegos es una disciplina compartida — existen disefiadores de
niveles de videojuegos de tablero — cuando alguien se refiere a “disefiador de
videojuegos”, se refieren a los disefiadores de videojuegos.

f. Diseino de interfaces de usuario (Ul)

Consiste en dos cosas, como el jugador interactua con el juego, y como
el jugador recibe informacién y retroalimentacion del juego. Todos los tipos de
juego tienen Ul, incluso los que no son digitales. Los tableros estan disefiados
para entrar en una mesa promedio y las cartas estan disefiadas para ser
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manipuladas en una mano promedio. Los componentes del juego deben
presentar informacién que es facilmente comprendida, usada, e interpretada
por los jugadores (Brathwaite & Schreiber, 2008).

Ademas de estos tipos especificos de disefio, todos los disefadores
deben de tener la aptitud de producir un juego o su porcion asignada del juego
en el medio que han seleccionado, ya sea un juego de tablero, un juego de

consola, o hasta incluso un programa de television.

1.2.10 Scrum
Scrum es un marco de trabajo que permite a los usuarios organizar el trabajo,
que se basa en la organizar personas utilizando la colaboracion (Rubin, 2013).

Cuenta con tres roles:

e Product Owner: El responsable que dictara que es lo que se desarrollara en
el proyecto y de qué manera.

e Scrum Master: Guia al equipo para crear y seguir su propio proceso basado
en el marco de trabajo de Scrum.

e Equipo de desarrollo: Son los que determinaran como se lograra el

producto que se esta pidiendo desarrollar.
Esto no quiere decir que existan otros integrantes en el equipo de desarrollo,

como por ejemplo jefes de proyectos. Estos también son importantes para el

desarrollo del proyecto, pero no tienen ningun rol de Scrum.
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Equipo de Scrum

Product owner ScrumMaster
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Equipo de desarrollo
llustracion 15: Equipo de Scrum

(Rubin, 2013)

En general Scrum tiene un proceso en el cual estan involucradas varias

actividades.

e EIl Product Owner es el que tiene en la mente qué es lo que se necesita crear.
Ya que esta informacion es compleja, se hace un proceso llamado grooming
(aseo en inglés) en el cual se divide en una lista de caracteristicas del
producto. Esta lista es priorizada y sera conocida como el Product Backlog.

e De las caracteristicas del Product Backlog, se seleccionan las que se puedan
completar en una corta iteracion, durante una actividad que se llama
planeamiento del sprint. El sprint es un ciclo de trabajo que pueden durar
hasta un mes en el cual se genera valor de manera tangible al usuario.

e Al planear un sprint, el equipo de desarrollo se compromete a desarrollar
dichas caracteristicas durante ese periodo de tiempo. Ya que a veces esto es
dificil de calcular, estas caracteristicas se subdividen en tareas detalladas y
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se agregan a una lista llamada Sprint Backlog. Aqui también se describe
coémo el equipo disefiara, implementara y probara estas caracteristicas.

e Luego de haber determinado las tareas, se realiza la ejecucion del sprint.
Aqui el equipo de desarrollo realiza lo necesario para lograr culminar las
tareas a las cuales se habia comprometido. Durante esta etapa, los
miembros del equipo se organizan todos los dias con una actividad de
planeamiento conocida como daily scrum.

e Luego de completarse el sprint, se realiza una retrospectiva del sprint, en el
cual se analiza el producto del sprint y el proceso del scrum. De lo que resulte
aqui podra ir al Product Backlog o al proceso de desarrollo.

e Luego de esto el ciclo del sprint se repite, determinando de nuevo el conjunto
de actividades del Product Backlog que se pueden completar, hasta
completar la vision del Product Owner.

Sprint Flanninﬂ Sprint ba ddoﬁ

\.\\.

VI3
P
b

@ == Grooming p- b
G- £ ad @

Chlppablo pro uo+

S/ » ') ( increment
/ . ) y [
\ ~ A\
2 1%
(1) 4

el Sprint review
Sprint retropective

llustracion 16: Actividades de Scrum
(Rubin, 2013)
1.2.11 Game-Scrum
Scrum es una metodologia enfocada en la administracion de proyectos, como

dividir y coordinar las tareas para que todas puedan ser hechas sin impedimentos,
bajo el cual se pueda usar cualquier otra practica agil. Desde la perspectiva de XP,
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esto seria mas enfocado en los aspectos de técnicos de un proyecto, las cuales
buscaria por mejores técnicas para completar la tarea de la manera mas eficiente
posible. (Godoy & Barbosa, 2010)

Game-Scrum usa estas dos metodologias como base, adaptandolos con la
experiencia de los profesionales y enfocandose en las personas con poca o nula
experiencia en el desarrollo de videojuegos. Como la administracion del proyecto es
la principal falla dentro del desarrollo de videojuegos, se enfatiza que el equipo
entienda las iteraciones y las reuniones de Scrum, a partir de estos detalles ya que
estos detalles no seran cubiertos por esta parte, sin embargo, siguen siendo
importantes para el éxito del proyecto.

Durante estas etapas de desarrollo de una metodologia agil, todas las
iteraciones tendran aproximadamente la misma distribucion. Para soportar esta

realidad, Game-Scrum en las siguientes fases.

a. Preproduccion
Esta es la fase en la que el juego debe ser “descubierto”, es decir, cuales son
los objetivos del juego y la cual seria el “factor de diversion” en él. Aqui el concepto
del juego sera mejorado y los lenguajes, plataformas y otros aspectos del alcance
seran definidos.

Esta fase define la direccidn que la fase de produccion vaya a tomar, sin
sofocar la creatividad que emerge en esa fase. El trabajo sera para encontrar el
concepto y disefo ideal para el juego, frecuentemente por medio de ensayo y error.
Para esto sea completado, se recomienda una lluvia de ideas con el fin de
desarrollar ideas y agregar nuevas que emerjan. Desarrollar un prototipo también
ayudara a previsualizar el que tan divertido es el juego o al menos una porcion de lo
que esto pueda ofrecer. El prototipo debe ser proveer una navegacion basica y
simplificada para el usuario y las caracteristicas requeridas para las pruebas.
Usualmente, el codigo producido para el prototipo no es usado de nuevo y el

prototipo es descartado.
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b. Documento de disefo de juego
La creacion de un documento de disefio de juego es un importante paso para
la concluir la fase de preproduccion del juego. siendo util para la guia de los
alcances del proyecto. Un pobre documento de disefio de juego podria resultar en
funcionalidad no deseadas y como consecuencia, retrasos y perdidas de hitos

establecidos.

A pesar de que no hay un estandar definido para la creacion de un
documento de disefio de juego, este documento debe tener una descripcion
comprensiva del juego en todos sus aspectos, para que el equipo pueda desarrollar.
A pesar del esfuerzo hecho para una documentacién completa, el documento este
sujeto a posibles cambios. Sin embargo, se deben evaluar los riegos que conllevan
estos cambios.

Como este documente posteriormente sera la base para generar el Product
Backlog en la fase de produccion, sin embargo, puede que para videojuegos
pequenos esto podria ser opcional, esto con el fin de ahorrar tiempo al equipo, pero
esto también implicaria un riesgo tales como agregar caracteristicas que no se

habia planificado o incluso que el juego no sea entretenido.

c. Produccion
En esta fase, se deberia ya tener bien definido los alcances del proyecto, por
lo tanto, tener una buena idea de que trata el juego y que es lo que se debe hacer.
En esta fase el documento de disefio de juego deberia ser traducido en forma de
Product Backlog, y en cada iteracion las funcionalidades mas importantes

pendientes deberian ser divididas y tener definidas las tareas.

d. Post Produccion
Después de que el juego haya sido completado, los “playtesting” ayudan a
asegurar la calidad y diversion del juego. Pero en esta fase se enfocara en la

retroalimentacion proporcionada por los procesos en general, creando un
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postmortem. Los postmortem son importantes porque permiten conocer las
fortalezas y debilidades del proceso de desarrollo usado, problemas que ocurrieron
y sugerencias para la mejora. Mediante esta respuesta se puede obtener una mejor
estimacion para un futuro proyecto y podria hacer un necesario ajuste en el proceso.
También los postmortems incluyen el seguimiento de las métricas del proyecto,

ademas de experiencia.

A pesar del enfoque propuesta por Game-Scrum, esto no trae nuevos
elementos al desarrollo de videojuegos, su innovacidn es unir muchas
recomendaciones con el mismo objetivo. Esto permite crear un método sistematico
para desarrollar un juego, teniendo no solo las referencias practicas, sino también el
apoyo de los investigadores que confrontan la experiencia con el conocimiento

disponible en las literaturas.
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Tabla 2: Comparativa de metodologia de software tradicional con la de videojuegos

Software tradicional

Videojuegos

RUP

Cascada

Game Scrum

Etapas

Inicio
Modelamiento de
negocio.

Requisitos
Analisis de requisitos

Elaboracion
Analisis de
requisitos.
Especificacion de
caso de uso.
Modelo de
analisis y disefio.
Modelo de datos.

Disefio

Descomponer y elaborar
el sistema en distintos
elementos que puedan
elaborarse por separado.

Elaboracion de
algoritmos

Determinacién de
herramientas para el
desarrollo

Preproduccion

Mejora del concepto
inicial

Definicion del plan de
produccién

Elaboracion del
documento de disefio de
juego

Desarrollo de prototipos

Descubrimiento del
juego

Construccion
Disefio y
desarrollo de

casos de usos y
flujos.

Pruebas de
casos de uso
desarrollados.

Implementacién
Codificacion

Produccioén

Creacion del Product
Backlog

Definicion de los sprints
Ejecucion de los sprints

Creacion del flujo de
creacion de contenido.

Verificacion
Pruebas.

Verificacién de
cumplimiento de
requerimientos

Transicion
Pruebas finales.

Puesta en
produccién.

Mantenimiento.

Mantenimiento

Mantenimiento continuo
de software.

Version para el usuario
final.

Post-produccioén

Pruebas de calidad del
juego

Pruebas de diversion del
juego

Beta testing
Publicacion
Postmortem

Elaborado por los autores
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1.2.12 Artefactos del proceso de desarrollo de videojuegos
La generacién de documentos o artefactos en el desarrollo de videojuegos

tiene dos propdsitos: memoria y comunicacion (Schell, 2008).

a. Memoria
El disefio de un juego contiene miles de decisiones que afectan su
funcionamiento, y es muy probable de los disefiadores puedan olvidar algunas de
estas decisiones, las cuales podrian tener un impacto sobre el desarrollo. Estos
artefactos ayudan a tener documentados todas las decisiones de disefio que se

tengan con el fin de tener una memoria colectiva.

b. Comunicacion
Estos artefactos también son utiles para mantener en comunicacion los
distintos grupos interdisciplinarios que existen en el equipo de desarrollo. Teniendo

documentos que permiten establecer un estandar en lo que se quiere lograr.

1.2.13 Tipos de documentos en el desarrollo de videojuegos
Dentro del desarrollo de videojuegos se utilizan los siguientes tipos de
documentos. A continuacion, se muestran los mas importantes, organizados por el

area que los crea.

a. Diseno
e Resumen de Diseio de juego
Documento que puede ser de solo algunas paginas, que es escrito
principalmente para la administracion del proyecto. En él se puede
entender lo suficiente acerca del juego sin necesidad de entrar en mucho

detalle.

e Documento de detalle de diseino
Este documento describe todas las mecanicas e interfaces del juego a
detalle. Este documento suele servir para dos propodsitos: para que los

disefadores recuerden todos los pequefios detalles de las ideas que se
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concibieron, y ayudar en la comunicacion de las ideas a los
desarrolladores quienes programan y a los artistas quienes necesitan que
hacer que las que el juego luzca bien. Este documento es pocas veces

visto por agentes externos.

Resumen de Historia

Muchos videojuegos contratan escritores profesionales quienes crean
los dialogos y la narrativa del juego. Estos escritores son frecuentemente
contratados de manera externa al resto del equipo. Este documento hace
una breve descripcion a los detalles importantes, personajes y acciones

que tomaran lugar en el juego.

b. Ingenieria

Documento técnico de diseino

Documento donde se describen los detalles técnicos, tales como las
pantallas, envio de la informacion a través de la red y otros aspectos
técnicos del desarrollo. Este documento es usado cuando existe dos a
mas desarrolladores en el proyecto.

Especificacion de Flujo de trabajo (Pipeline Overview)

Breve documento usualmente escrito por los desarrolladores para el
equipo artistico, donde se describe el proceso de integracion del arte al
juego.

Limitaciones de sistema

Este documento tiene el propdsito de describir las limitaciones técnicas
que se tiene para el desarrollo del juego. Debido a la separacidn entre los
artistas y los desarrolladores, este documento ayuda a tener un consenso
entre lo que los artistas hacen y lo que los desarrolladores pueden hacer

o el sistema puede soportar.

c. Arte

Libro de arte
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Este documento sirve de guia para el equipo de artistas con el fin de
mantener una consistencia en la apariencia y estilo del juego. En este
documente se visualiza ejemplos de personajes, ambientes, colores,

interfaces o cualquier otro elemento del juego.

¢ Resumen de arte conceptual
Son un grupo de imagenes que muestran como el juego final se
deberia mostrar al final. Esto sirve para que los disefiadores y artistas
puedan discutir sobre la vision grafica del juego, y estas imagenes
acabaran en varios documentos, como el documento de detalle de

disefo.

d. Administracion
e Presupuesto de juego
Documento que ayuda a la administracidon del presupuesto del
proyecto, usualmente suele ser el primer documento en crearse y suele

estar sujeto a muchos cambios durante el proyecto.

e Calendario de proyecto
Documento donde se especifican la programacion de los tiempos de
desarrollo. Las tareas y sus tiempos son registrados, ademas de ayudar
al manejo de los progresos de las tareas. Este suele ser el documento

que sufre mas modificaciones.
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e. Narrativa

Historia

En algunos proyectos es usual que todos los miembros del proyecto
contribuyan al cambio de la historia, por ejemplo, los desarrolladores se
percatan de que cierta parte en la historia pueden presentar un desafio
técnico lo cual afectaria a los tiempos de desarrollo o los artistas tienen
una idea visual para una parte de la historia que los escritores no habian
imaginado. El propésito de este documento es de que los miembros del
equipo (artistas, desarrolladores, escritores), puedan contribuir el
desarrollo de la historia del juego. Esto ayuda en hacer una historia mas
robusta que este bien integrada con el arte, la tecnologia y las mecanicas

del juego.

Libreto (Scripts)

En algunos videojuegos donde existen NPC (non-player character o
personajes no controlables) que hablan dentro de un juego, los dialogos y
sus momentos son documentados. Por lo general este documento suele
ser separado o ser un apéndice del documento de detalle de disefio de

juego.

Manual de juego
Documento o contenido que permite ensenar a los jugadores a
entender las mecanicas del juego. Estos pueden ser tantos manuales,

tutoriales dentro del juego, contenido multimedia, etc.
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f. Jugadores
e Tutorial de juego (Probadores)

Los desarrolladores no son los Unicos que crean documentos. Si a los
jugadores les gusto el juego, ellos van a hablar de él. Estudiando y
recopilando lo que los jugadores opinan del juego es una buena
retroalimentacién, tal vez no para este proyecto, pero servira como

experiencia para futuros proyectos.

9
Administracion
2
14
4 2 g 1 13
Narrativa
11

llustracion 17: Flujo de documentos entre areas de desarrollo
(Schell, 2008)
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1.2.14 Metodologia utilizada en Online Studio Productions

Online Studio Productions (OSP) es una empresa que se dedica al desarrollo
de aplicaciones moviles. Entre sus areas de desarrollo, se encuentra el area de
videojuegos que se encarga de crear videojuegos para dispositivos moviles y
navegadores web.
Dentro del proceso de desarrollo de OSP se encuentran las siguientes etapas:

a. Requerimientos del Product Owner: Los requerimientos son derivados al area
de desarrollo con el fin realizar las estimaciones de proyectos y evaluar la
viabilidad del proyecto.

b. Disefo principal: Consta disefio conceptual de las mecanicas del juego y se
determina la tecnologia que se utilizara para el desarrollo. En esta parte
también se hace un bosquejo de lo que se quiere tener. Por lo general esta
etapa involucra a los miembros del proyecto con el fin de obtener un disefio
que estuviera dentro de las limitaciones técnicas del equipo de trabajo
ademas de que cumpla con las estimaciones de tiempos otorgados.

c. Desarrollo: En esta etapa se realiza la programacion, se ilustran los graficos,
se disefian los niveles y se refina la historia del juego. Todo este proceso es
iterativo, desarrollando cada prototipo y refinandolo y completandolo hasta
terminar el juego.

d. Pruebas: Luego de desarrollar cada iteracién de los prototipos, estos se
prueban con el equipo de desarrollo. El equipo decide si el juego esta
avanzando como se debe en términos de funcionalidad y de gameplay. Es
importante notar que estas pruebas suceden en paralelo con el desarrollo del
juego. Un nuevo tipo de pruebas se realizan al final del desarrollo de juego,
en el cual una persona fuera del equipo probaba el juego, ademas del
Product Owner y los mismos clientes.

e. Despliegue: Luego de haberse probado el juego y resuelto los errores
funcionales, se pasa producciéon, realizando la compilacion final de la
aplicacidon y subiéndolo a la red de distribucidn, ya sea una tienda online
(como el App Store o Play Store), o distribuirlo a la web.
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Flujo de desarrollo de videojuegos de Online Studio Productions
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llustracién 18: Flujo de desarrollo de Online Studio Productions
Elaborado por los autores
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1.3. Definicion de términos basicos

Tabla 3: Definicidon de términos basicos

Término

Definicion

Gameplay

Juegos 2D

Juegos 3D

Pipeline

Power-up,

potenciador o poder

NPC

Playtest

Gamification

Gameplay o jugabilidad es un término empleado en el disefio
y analisis de videojuegos que describe la calidad del juego en
término de sus reglas de funcionamiento y de su disefio
como juego.

Son videojuegos que estan conformados de modelos 2D, que
pueden ser modelos 2D geométricos, texto e imagenes
digitales.

Son videojuegos en los cuales sus graficos usan una
representacion tridimensional de datos geométricos para
representarlas en imagenes de dos dimensiones

En la produccion de videojuegos, el pipeline es el proceso
que conforma desde la concepcion del juego hasta
completarlo.

Son objetos que benefician o afladen capacidades para el
jugador o personaje del juego. A veces este cambio ocurre
instantaneamente o el jugador elige cuando usarlo.

Personaje no controlable (Non-player character): son
personajes de videojuegos que no pueden ser controlados
por el jugador.

Es el proceso por el cual el disefiador del juego puede probar
un juego en busca de errores y defectos de disefio antes de
que el juego salga al mercado.

Es el uso de técnicas, elementos y dinamicas propias de los
videojuegos en actividades no recreativas con el fin de

mejorar la motivacion y reforzar la conducta.

Elaborado por los autores
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CAPITULOII
METODOLOGIA

En este capitulo se propone el método que utilizaremos para desarrollar el
documento de buenas practicas para desarrollo de videojuegos educativos
utilizando realidad aumentada.

El método esta basado en los procesos utilizados en una empresa local de
desarrollo de software, Online Studio Productions (OSP). OSP es una empresa que
tiene 8 anos desarrollando videojuegos y aplicaciones moviles, incluyendo
aplicaciones de realidad aumentada. Ademas, nos estamos basando en el marco

de metodologia agil Scrum.

La metodologia que utilizaremos involucra las siguientes etapas 5 etapas:
Elaboracion de la metodologia con buenas practicas, desarrollo del caso de estudio
utilizando las buenas practicas desarrolladas, las pruebas y resultados del caso de

estudio, y la discusién y aplicacién de éstas.

2.1. Materiales

Microsoft Office

Unity 5.3.4

Photoshop CC

Vuforia plugin for Unity
Tablet iPad mini
Smartphone HTC One

-~ ® o 0 T o
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2.2,

2.21.

2.2.2.

2.2.3.

Método
Para desarrollar las buenas practicas realizaremos los siguientes

pasos:

Elaboracion del documento de buenas practicas para el desarrollo de
videojuegos educativos

Se desarrollara el documento que describe las buenas practicas para
el desarrollo de videojuegos educativos arqueologicos, la cual estara dividida
por las fases propuestas para el desarrollo del proyecto: Planeamiento,
Disefio, Desarrollo, Pruebas y Despliegue.
El documento desarrollado se encuentra en el Anexo 12: Documento de

Buenas Practicas para el desarrollo de videojuegos educativos arqueologicos.

Desarrollo de una metodologia para desarrollo de videojuegos
educativos utilizando el documento de buenas practicas elaborado.

Se describira la metodologia que utilizaremos, donde se incluyen las
buenas practicas para desarrollar videojuegos educativos arqueoldgicos. La
metodologia describira el proceso para desarrollar el videojuego de la manera
que se propone y buenas practicas que estaran subdivididas por la fase de
desarrollo por la que se esta pasando. Esta seccion esta detallada en el
punto 3.1 de la presente tesis.

Caso de estudio: Desarrollo del videojuego “Memolurgia” utilizando la
metodologia descrita.

Para probar la metodologia realizada y las buenas practicas
elaboradas, se desarrollara un juego llamado “Memolurgia”, un videojuego
educativo para aprender sobre los elementos metalurgicos de cultura Moche.

Se decidi6 desarrollar este videojuego ya que sera una segunda
version de una version inicial que se desarrolld con los mismos
requerimientos. La version anterior fue desarrollada utilizando Scrum, y esta

nueva version sera desarrollada con las buenas practicas propuestas en el
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2.2.4.

2.2.5.

2.3.
2.3.1.

2.3.2.

2.3.3.

siguiente capitulo. Esta seccidn esta detallada en el punto 3.2 de la presente
tesis.

Pruebas y resultados: Ejecucion de pruebas y presentacion de
resultados

Luego de haber desarrollado el juego utilizando la metodologia
presentada, se procede a realizar las pruebas respectivas, evaluando el
componente educativo, de entretenimiento, y de tiempo de desarrollo. Esta
seccion esta detallada en el Capitulo Ill: Pruebas y Resultados.

Discusion y aplicacion: Comparaciéon de los objetivos del juego
desarrollado

Se comparan los resultados obtenidos del juego desarrollado en el
caso de estudio y se comparan con el desarrollo hecho por el de area de
investigacion aplicada de la Universidad de San Martin de Porres. Esta
seccion esta detallada en el Capitulo IV: Discusion y aplicacion.

Roles
Investigadores

Este rol se encarga del desarrollo del documento de buenas practicas.

Product Owner

El Product Owner es el que representa al interesado del proyecto, y se
asegura de que todo el equipo conozca la perspectiva de este. Es
usualmente el intermediario entre el interesado y el equipo de trabajo.

Disefiador de juego

El disefiador de juego o game designer, se encarga del disefio de las
mecanicas del juego y de velar por que los objetivos de entretenimientos se
cumplan. En el desarrollo de videojuegos educativos cumple con dos
funciones. La primera es de desarrollar mecanicas que generen interés al
usuario objetivo de este juego y la segunda es de que estas mecanicas

cumplan con los objetivos educacionales, por lo cual debe tener ciertas
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2.3.4.

2.3.5.

2.3.6.

nociones de educacion o en caso de no tenerlas buscar un asesor para que

supervise que estas sean cumplidas.

Scrum Master
Encargado de que se cumplan se cumpla la metodologia del Scrum.
Se involucra en las revisiones de los requerimientos y en la coordinacion con

los miembros del equipo mediante los Daily Scrums.

Equipo de desarrollo
Estos son los miembros del equipo de desarrollo:
Programador
Encargado de programar la arquitectura, mecanicas y logica del juego
Artistas Graficos
Responsables de crear el contenido grafico del juego, como los fondos,
personajes, menus, animaciones, etc.
Otros
En el equipo de desarrollo pueden estar involucrados otras personas como

musicos, modeladores, actores de voz, etc. dependiendo del videojuego.

Pruebas

Responsable de disefiar y ejecutar las pruebas del juego. Su
responsabilidad también es de ejecutar y supervisar las pruebas en el
entorno real con los estudiantes y confirmar el cumplimiento de los objetivos

educativos.
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Tabla 4: Tabla de referencia para la metodologia propuesta

Metodologias

Online Studio Productions (OSP)

Game Scrum

propuestas
En esta etapa se tomd como principal
. aportacion la experiencia obtenida de cémo Preproduccion: Se tomd como referencia los
Planeacion se manejan los requerimientos de los aspectos de como encontrar el factor de diversion,
clientes. ademas de definir las tecnologias que se usaran,
la definicion del documento de disefio del juego y
Disefio Se tomo como referencia los métodos la creacion de Product Backlog.

Implementacion

Pruebas

Despliegue

empleados para el disefio de videojuegos.

(No aplica)

Se aplicé las pruebas con usuarios finales
con el fin de obtener no solo feedback de

errores sino sobre las mismas mecanicas del

juego.

Se tomd en consideracion la puesta en
marcha de un producto en tienda.

Produccion: Uso de Product Backlog para la cada
iteracion del juego. Se considero el flujo de trabajo
agil de scrum para el desarrollo iterativo del juego.

Realizacion del Playtesting, con los usuarios
objetivo con el fin de asegurar la calidad y la
diversion del juego.

(No aplica)

Elaborado por los autores
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CAPITULO 1l
DESARROLLO

En esta seccion se desarrollara el documento de buenas practicas tomando
la metodologia propuesta en el capitulo anterior. Adicionalmente se aplicara un caso
de estudio en funcién al videojuego Memolurgia, con el fin de probar los objetivos
propuestos en la presente tesis y obtener los resultados que se analizaran en las

secciones posteriores.

3.1. Elaboracion del documento de buenas practicas para el desarrollo de

videojuegos educativos

Se desarrollé el documento que describe las buenas practicas para el
desarrollo de videojuegos educativos arqueoldgicos, la cual esta dividida por
las fases propuestas para el desarrollo del proyecto: planeamiento, disefio,

desarrollo, pruebas y despliegue.
El documento desarrollado se encuentra en el Anexo 12: Documento

de Buenas Practicas para el desarrollo de videojuegos educativos

arqueoldgicos.
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3.2. Elaboracién de una metodologia con buenas practicas para el desarrollo
de videojuegos educativos.

El método propuesto para la realizacidon de las buenas practicas de
videojuegos con realidad aumentada se fundamenta en las buenas practicas
aplicadas al videojuego y el modelo de ensefianza aprendizaje de la historia y

arqueologia para la educacion primaria.
Las buenas practicas, combinadas con el material pedagogico clasico y la

tecnologia de realidad aumentada permitiran desarrollar una herramienta

motivacional para el aprendizaje.
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g Prototipo

- Documento de disefio de juego
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Prototipo y mecénicas > - Documento de Linea Gréfica
Documento de disefio - Documento técnico de software

Ciclo agil de desarrollo

|
|
|
1
1
1
1
|
|
|
|
| - Desarrollo ’
1
1
1
|
|
|
|
1
1
1
1
L

|
|
|
|
|
| |
| |
| |
| |
! - Disefio :
| |
| - Pruebas I
1 Bugs :
1 Balanceo ’ I g Juego final
Beta Testing 1
I R
. .
I E=H Experiencia de usuario I
I ' v
| : Juego distribuido
| |
| |
Disefiadores ¢ - > |
Artistas 1C t > :
Programadores ' :
Pruebas : I . ) |

Scrum Master
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llustracion 19: Proceso del desarrollo del videojuego
Elaborado por los autores
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La metodologia consta de las siguientes etapas:

3.2.1. Planeamiento

En esta etapa se analiza los requerimientos del interesado del proyecto,

definiendo los objetivos educativos del proyecto, alcance y definiendo un concepto

inicial de lo que se quiere del juego (Mecanicas, publico objetivo, plataforma, etc.).

En esta etapa se consideran los siguientes artefactos de entrada y salida:

Entrada: Requerimientos del proyecto

Salida: Documento de requerimientos, Documento de alcance de
proyecto y Product Backlog.

: i - Documento de Requerimientos
. Captura de informacion
Requerimientos == — - Documento del alcance del proyecto
E 9 Establecer el alcance E " proy

- Product Backlog

llustracion 20: Entradas y salidas de la etapa de Planificacion
Elaborado por los autores

a. Requerimientos iniciales

Esta etapa se enfoca en la recopilacion de los requerimientos del

proyecto, ya sea mediante una reunion o un documento donde el interesado del

proyecto detalle los objetivos del proyecto, esto con el fin de tener una base de

la cual se pueda partir para determinar el alcance y los objetivos del proyecto.

En esta etapa por lo general se plantean las siguientes preguntas como parte de

las buenas practicas:

¢ Cual es el objetivo del proyecto?
Esta pregunta sirve para definir cual es el tema sobre el cual se va a
trabajar, ademas de establecer las bases sobre las cuales se va a

comenzar a definir el disefo.

¢ Cual es el publico al que se apunta?

Esta pregunta busca averiguar cual es el publico al cual va dirigido
este proyecto. Esto con el fin de determinar qué tipo de juego que se va a
disefar, por ejemplo, no es lo mismo disefiar un juego para nifios de 7 a 8

afos que para nifos de 10 a 11 anos.
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e ¢Qué idea ya tienen concebida?
Finalmente, esta pregunta sirve para tener la idea de lo que se quisiera
tener. El disefio de juego, en la actualidad, no tiene lineamientos muy bien
establecidos y estos se basan en la experiencia del disefiador, por lo tanto,

se tiene que esta abierto a todas las ideas que se pueden obtener

b. Definicion de concepto inicial
Con los objetivos y limitaciones de la aplicacion, se procede a realizar el
predisefio y evaluacion de la viabilidad de los requerimientos y mecanicas
propuestas. También en esta etapa el equipo evalua la viabilidad técnica y de
disefo, para asi poder determinar si se podra desarrollar las mecanicas, estilo

artistico, historia, niveles y mas artefactos del juego.

c. Definicion del alcance
En esta ultima etapa se pasa a definir el alcance de la aplicacion,
teniendo en cuenta los objetivos, las limitaciones y el predisefio que se realizo.
Adicionalmente se define el Product Backlog preliminar como base sobre cual

se pueda trabajar el disefo.
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Planeamiento

Alcance inicial
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Disenador
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¢€es viable?

Y

Definicion del alcance

)

+
@-

- Documento de Requerimientos
- Documento del alcance

del proyecto

- Product Backlog

J

llustracion 21: Flujo de planeamiento

Elaborado por los autores
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3.2.2. Diseio
En esta etapa se realiza el disefio de las mecanicas del juego en base a los
requerimientos y alcances establecidos anteriormente, ademas de definir la
arquitectura de software que se usara para el juego y la linea grafica que se usara.
Esta etapa consta de los siguientes artefactos:
- Entrada: Documento de requerimientos, Documento de alcance del proyecto
y Product Backlog
- Salida: Documento de disefio de juego, Documento de Linea Grafica, Sprint
Backlog y Documento técnico de software.

- Documento de disefio de juego

- Documento de Requerimientos Lluvia de ideas - Sprint Backlo
E - Documento del alcance del proyecto —| Prototipo y mecanicas - E ] Dgcumento dg Linea Grafica

- Product Backlog Documento de disefio - Documento tecnico de sofware

llustracion 22: Entradas y salidas de la etapa de Disefio
Elaborado por los autores

a. Diseio de juego
Teniendo definido el alcance, las limitaciones del proyecto y una idea
base, se comienza a disefiar el juego a un nivel mas especifico. En esta etapa
se incluyen detalles que le dan valor agregado, como las mecanicas especificas,
historia, personajes, etc. En esta etapa se alienta a tomar las siguientes buenas
practicas:
e No despreciar la fuente de las ideas
En el disefio de videojuegos, los disefiadores se basan en su
experiencia como jugadores para poder definir mecanicas que puedan dar
ese valor agregado al juego, sin embargo, al basarse a la experiencia y la
percepcion del disefiador, tomar en cuenta las experiencias de las demas
personas puede ayudar a ampliar la idea del juego.
¢ Involucrar a los miembros del equipo
Siempre es util involucrar a los miembros del equipo del proyecto en
la fase de disefio del juego, independientemente del nivel del equipo de
disefio, ya que permite obtener opiniones, ideas y diferentes perspectivas

de como diseiar el juego. Por ejemplo, un programador podria aportar
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ideas sobre como hacer un puzzle, mientras que un artista podria dar una
idea que tenga un enfoque mas creativo o artistico. Ademas, incentiva a
que los miembros del equipo se sientan comprometido con el proyecto.
e Dejar salir las ideas
Siempre es util una buena lluvia de ideas con el fin de poder evaluar
diferentes mecanicas que se quieren probar para la realizacion del juego.
e Revisar otros trabajos
Muchas veces se usa referencias de otros videojuegos populares
para establecer ciertas mecanicas o elementos del juego, sin embargo,
tomar mucho de un juego solo juego podria conllevar a generar un plagio
de este y en la actualidad es muy complicado poder competir en atencion
con los videojuegos que ya han hecho de una reputacion en el mercado.
e Tener claro los objetivos
Ciertamente del resultado del proceso de disefio se tendra multiples
ideas, muchas buenas otras malas, sin embargo, después de todo se tiene
que hacer enfoque en aquellas que apoyen a los objetivos educativos del

videojuego.

b. Prototipo

Finalizado el disefio del juego, por lo general se necesita una forma de
probar que estas mecanicas son las indicadas. En esta etapa se realiza el
prototipo del juego con el que se pueda probar las mecanicas del juego y
descartarlas de ser necesario. Cuando se realiza un prototipo se puede

considerar las siguientes buenas practicas:

e Creacion de prototipo

Un prototipo es un modelo en el cual se puede probar de manera
rapida las mecanicas de un juego, sin necesidad de caer en un desarrollo
complejo. El prototipo de un juego no siempre implica que se tenga que
programar una demo para probar las mecanicas. Un prototipo puede ser
tanto la demo de videojuego hasta un juego de mesa basado en las

mecanicas.
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o lterar
Al igual que las metodologias de software iterativas, el prototipo de
juego debe de pasar por varias iteraciones y pruebas antes de que este lo
suficientemente madura la idea.
e Borrador
Al ser el prototipo un borrador de lo que se esta disefiando, en
términos de software no se deberia reutilizar lo que se hizo en el prototipo
para el juego ya que podria causar problemas a la hora de estructurar
una arquitectura. Todo esto quedara posteriormente registrado en el
documento de disefio del juego como mecanicas y reglas del juego.

c. Validacion de objetivos y viabilidad
Al igual que muchas metodologias de software, el disefio del juego es un
proceso iterativo que permanecera en evolucién constante. Dependiendo el
alcance del proyecto este podria ir evolucionando incluso después de la
distribucion del juego. En esta etapa se tiene las deben considerar las siguientes
buenas practicas:
e Evaluacién técnica
El equipo de desarrollo se encarga de validar si es que lo que se
plantea esta dentro de las posibilidades del equipo dentro o limitaciones
del proyecto (tiempos, costos, etc).
e Evaluacién de objetivos
El Product Owner es el que se encarga de realizar las validaciones
respectivas sobre el prototipo y que las mecanicas que se disefiaron
estan acorde a los objetivos educativos que se tiene establecidos.
Una vez obtenido las observaciones, si es que existen cambios, estos se
regresan al proceso de disefio del juego con el fin de realizar los ajustes

necesarios para su desarrollo.
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d. Definicion de documento de juegos

Una vez aprobadas las mecanicas por el Product Owner y de ser viables
por el equipo de desarrollo se pasa a formalizar las mecanicas dentro de un
documento en donde se describiran, las reglas, elementos, personajes, historio,

etc.

e Documento de desarrollo del juego

Este documento tiene como propdsito de definir las mecanicas,
reglas, objetos, interacciones (Si es que existen), etc. del juego. Se
recomienda como buena practica de que se registre la evolucion de la

idea del juego esto con el fin de ver el porqué de los cambios ocurridos.

e. Definiciéon de Linea grafica y Documento técnico de software
En esta etapa se pasa a generar la definicion de la linea grafica, la cual
consiste paletas de colores, personajes, fondos, botones, etc. También se
define el documento técnico de software, en donde se definen varios aspectos
técnicos, tales como motor de graficos que se wusara, lenguajes de
programacion, ademas de la arquitectura del software.

e Arte adecuado para el publico adecuado

Debido a que esta metodologia se oriente al desarrollo de
videojuegos educativos para nifios, se recomienda mucho tener atencion
con el arte que se emplea ya que esto es lo primero que llama la atencion
en un juego. El juego puede ser muy divertido, el contenido pedagogico
puede ser excelente, pero si no se tiene un arte que llame la atencién al
nifo, este no lo jugara. Conoce a tu publico y conoce sus preferencias es
clave para tener un arte que resalte.

e Herramientas adecuadas para el proyecto adecuado
Debido a que esta tesis se enfoca en desarrollos agiles se
recomienda utilizar motores ya terceros en lugar de desarrollar uno
propio, ya que este ultimo se implicaria un gran costo de recursos e

incrementos en los tiempos de desarrollo. En la actualidad existen
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diversos motores de videojuegos que permiten un desarrollo mas

eficiente mejorando los tiempos de desarrollo y su capacidad de prueba.

f. Definicién de entregables
En esta etapa el Product Owner define las tareas en funcion al disefio y
actualiza las historias de usuarios y estas se dividen en entregables en funcion
de su prioridad, complejidad y tiempo. A continuacion, se describiran las buenas
practicas que se aplicaron a este proceso.
e Definir entregables
La definicion de los entregables se define dentro del Sprint Backlog,
que vendrian a ser los entregables que se iran entregando a los
interesados del proyecto con el fin. Para ello se busca que para los
entregables se pueda mostrar de manera funcional a la aplicacién por ello
los entregables deben mostrar flujos completos
e Prioridad de entregables
Otro aspecto para definir los entregables es mediante la priorizacion
de los requerimientos. Estos se pueden ser calificados mediante el
tiempo y la importancia que tiene el requerimiento en el proyecto. Se
recomienda comenzar por los requerimientos de mayor prioridad vy
aquellos teniendo en cuenta que tengan relevancia con los demas
requerimientos seleccionado. Por ejemplo, si se desea desarrollar un
videojuego por turnos, se tiene que la navegacion del juego es de alta
prioridad al igual que el sistema de conectividad entre jugadores, esta
segunda no se toma en consideracién entre los primeros entregables
debido a su poca relevancia con lo que se quiere mostrar en los primeros

entregables.
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llustracion 23: Flujo de disefio
Elaborado por los autores
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3.2.3. Implementacién
Es el proceso central de la creacion del juego, donde los mas involucrados son
los equipos artisticos (graficos y audio), programadores, y disefiadores. Esta etapa

hace uso de los siguientes artefactos:

- Entrada: Product Backlog y Sprint Backlog

- Salida: Juego
- Documento de disefio de juego Ciclo agil de desarrollo
- Sprint Backlog - Disefio
E - Documento de Linea Grafica | . Desarrollo — Juego
- Documento tecnico de sofware - Pruebas

llustracion 24: Entradas y salidas de la etapa de Implementacion
Elaborado por los autores
a. Revision de actividades
Se realiza la revisidon de los sprints backlog y se asigna la correspondiente.

b. Sprint
Este proceso se encuentra incluida una serie de buenas practicas a seguir
con el fin de tener un desarrollo mas eficiente:
e Revision del Sprint Backlog
Se hace la revision del Sprint Backlog con el fin de asignar las tareas
de ese Sprint
e Desarrollo de juego
Esta etapa se concentra el disefio del juego, elaboracion del arte y la
programacion. Este proceso puede variar dependiendo del tipo del juego que
se realice o estilo de trabajo de la organizacion. Por ejemplo, en el desarrollo
de un juego plataforma, dentro del proceso de desarrollo se encuentra el
disefio de niveles. Sin embargo, en un juego de memoria donde las reglas
estan solidamente establecidas, el disefiador de videojuegos no tiene una
participacion sobre el disefio. Dentro de este proceso se suele usar un
Kanban Board, el cual permite realizar un mapeo de las tareas y el estado en

el que se encuentran.
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e Definir casos de pruebas
En este proceso se hace la definicion de los casos de pruebas que se
usaran para la realizacion de las pruebas de las funcionalidades. Esta tarea
puede ir en paralela con el desarrollo.
e Ejecutar los casos de pruebas
Esta tarea se ejecuta en funcién a las salidas de las tareas cumplidas
por los desarrolladores, que consiste en probar los flujos de las
funcionalidades entregadas. Para esta fase, se recomienda que el equipo de
desarrollo (artistas y/o programadores) no esté involucrado en las pruebas.
e Correcciones de errores
Se aplican las correcciones correspondientes a las observaciones
resultantes de las pruebas.
e Pruebas de jugabilidad
En este proceso se busca revisar la jugabilidad del juego, esto con el
fin de encontrar desbalances en el juego que puedan perjudicar al jugador o
puedan hacer que el juego sea muy aburrido.
e Correcciones de jugabilidad
Se aplican el balance y correcciones de jugabilidad.
e Entrega de iteracion
En este proceso se hace la validacion con el Product Owner sobre el
entregable del sprint.
c. Validacion de entregables
El Product Owner, realiza las revisiones del entregable con el fin de validar de
que estén de acuerdo con los objetivos.
d. Levantamientos de observaciones
Se propone levantar las observaciones, del Product Owner. Este proceso
puede variar, desde pequefas correcciones de programaciéon o arte hasta el

redisefio de mecanicas en el caso mas extremo.
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llustracion 25: Flujo de implementacion
Elaborado por los autores
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llustracion 26: Flujo de implementacion (sprint)

Elaborado por los autores
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3.2.4. Pruebas

En esta etapa del proyecto se dedica a realizar las pruebas teniendo como
probadores a una muestra de la poblacién a la que se apunta. Se puede considerar
esta etapa dentro la fase de desarrollo, sin embargo, durante esta fase ya no se
deberia realizar cambios significativos al disefio del juego o la implementacion de
nuevas caracteristicas al menos que sea completamente necesario. En esta etapa
es donde realmente salen a la luz la mayor cantidad de errores, tanto de
programacion, como de usabilidad y disefilo, ya que en la pruebas realizadas
durante el desarrollo, estas estaban enfocadas a seguir un flujo establecido, sin
embargo en los videojuegos existen una gran cantidad de flujos alternativos que son
dificilmente percibidos en la etapa de disefio o en el desarrollo y que pueden ser
explotados a favor y en contra de los usuarios, destruyendo la experiencia que se le
quiere dar al usuario. Esta etapa hace uso de los siguientes artefactos:

- Entrada: Juego

- Salida: Juego Final

Bugs
EJuego —p| Balanceo = E Juego Final
Beta Testing

llustracion 27: Entradas y salidas de la etapa de Pruebas

Elaborado por los autores

a. Definiciéon de grupo de prueba
En este proceso se procede a realizar la seleccion del grupo poblacional con
quienes que se realizara las diferentes pruebas y la forma en la que se dividira a
los grupos (edad, género, grado académico, etc.), esto con el fin de tener
diferentes perspectivas del videojuego, ademas de definir el tipo de pruebas que

se realizaran y las métricas que se consideraran.
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b. Ejecucion de pruebas
En esta etapa se ejecuta las pruebas definidas en el proceso anterior. Se
toma énfasis en captar la experiencia del usuario. Durante este proceso es
donde se perciben la mayoria de los errores, ya que, a diferencia del desarrollo
de software convencionales, en los videojuegos, los usuarios no tienen un flujo
bien definido, sobre todo en nifilos pequefios quienes les gusta jugar con la
aplicacion de maneras que incluso no pueden predecir, es ahi donde se verifica

lo robusto que es un juego.

c. Definicion de cambios y correcciones
En esta etapa, el equipo se encarga de analizar los resultados de las
pruebas. Con los resultados de las pruebas, se determinan cambios tomando en
cuenta la observacion de los disefiadores y las sugerencias de los usuarios para
mejorar el juego. Luego, se interpreta la informacion obtenida y se comienza un
proceso de seleccion y descarte de los cambios que se pueden realizar, asi
como los errores que se pueden corregir. Estas decisiones se toman en funcion

a los objetivos del proyecto y a la viabilidad de los cambios.

d. Levantamiento de observaciones
En esta etapa se ejecutan los cambios que se definen en el proceso anterior.
Finalizando las correcciones, se definen si es necesario volver a realizar las
pruebas con los usuarios, esto en funciéon al numero de errores encontrados

durante las pruebas.

e. Conformidad de software
El dltimo en poner su visto bueno es el Product Owner, que se encarga de
cerciorarse si es que la aplicacion cumple con los objetivos finales y si existe

algun problema que pueda afectar la distribucion del videojuego.
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llustracion 28: Flujo de pruebas
Elaborado por los autores
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3.2.5. Despliegue

En esta etapa se realiza la planificacion, despliegue y distribucion del juego.
Esta etapa tiene las siguientes entrada y salida:

- Entrada: Juego final

- Salida: Juego distribuido

E Juego Final —p| Publicaciéon — E Juego distribuido

llustracion 29: Entradas y salidas de la etapa de Despliegue

Elaborado por los autores

a. Planificacion de despliegue
En esta etapa se realiza la planificacion de cdmo se desplegara los distintos
componentes del juego. Esto toma importancia especialmente en videojuegos
que manejen un componente online, ya que esto implica la adquisicién y

despliegue en servidores.

b. Despliegue de componentes
Se hace el despliegue de todos los componentes del juego y se prepara para
la publicacion del juego, por ejemplo, en la tienda de aplicaciones moviles, esto
implica redactar la descripcion del juego, agregar imagenes y videos

promocionales, etc.
c. Distribucion de juego

Es la etapa final de todo el proceso de juego. Se libera el juego para la

descarga y uso del publico.
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llustracion 30: Flujo de despliegue
Elaborado por los autores
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3.3. Caso de estudio: Desarrollo del videojuego “Memolurgia” utilizando la
metodologia descrita.

En esta parte se hizo uso de la metodologia en el desarrollo de un pequefio
juego de memoria con tematica educativa, la cual se enfoca en ensefiar el area
metalurgica de la cultura Moche. Este proyecto se desarrollé en base al proyecto
Memolurgia desarrollado por Laboratorio de Investigacion Aplicada de la
Universidad de San Martin de Porres (LIA), con el propésito de tener un modelo con
el cual comparar los resultados de las pruebas. Para este caso de estudio se aplica

la metodologia y las buenas practicas que estan divididas en las siguientes etapas:

3.1.1. Planeamiento
Entrada:
e Requerimientos
Salida:
e Memolurgia Documento de requerimientos (Ver Anexo 1)
e Memolurgia Documento de alcance de proyecto (Ver Anexo 2)

e Memolurgia Product Backlog (Version Preliminar, Ver Anexo 8)

a. Requerimientos iniciales
Esta etapa previa al disefio y desarrollo de proyecto Memolurgia se hizo

revision a los requerimientos funcionales y no funcionales del proyecto.

Se tom6 como referencia un proyecto desarrollado en LIA, el cual al
finalizar este proyecto paso por un rediseiio de mecanicas, con el fin de mejorar
la aceptacion del publico objetivo. En la situacion inicial de este proyecto no se
tuvo un documento de requerimientos formal, por lo cual se pas6 a responder

las siguientes preguntas:

¢ Cuales son los objetivos del proyecto?
e El juego debe ensefar a niflos que cursan el tercero y cuarto grado de
primaria a reconocer objetos metalurgicos de la cultura moche.

e Ser un juego que pueda "Enganchar" a los nifios.
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e El alumno debe ser capaz de interactuar con los objetos de realidad

aumentada.

¢ Cual es el publico al cual se dirige?
Alumnos de 3ro y 4ro grado de primaria de colegios nacionales y

particulares.

¢ Qué idea ya se tiene concebida?

Se tenia inicialmente la idea de un juego de memoria por niveles.
Posterior a levantar la informacion se pasa a realizar un documento donde se
formalizan los requerimientos, objetivos y limitaciones (Ver Memolurgia

Documento de requerimientos).

c. Definicidn de concepto inicial

Una vez documentados los requerimientos y teniendo en conocimiento de
los objetivos y limitaciones del proyecto, el siguiente paso a seguir es evaluar la
viabilidad de estos requerimientos, con el fin de poder estimar tiempos y
descartar requerimientos que no se alineen a los objetivos del proyecto. En esta
etapa comienza en el pre disefio del juego, con el fin de poder evaluar las
posibles mecanicas del juego y a su vez descartar las que no sean necesarias u
ocupen demasiado tiempo del proyecto. Siendo esta aplicacion desarrollada en
base al proyecto Memolurgia, desarrollado por LIA, se procede a desarrollar la
siguiente practica para la idealizacion del juego:

e Lluvia de ideas: Se uso6 con la finalidad evaluar y discutir las diferentes
ideas que se tuvieron y evaluar las posibilidades dentro del juego, se
puede apreciar la evolucion de estas ideas en el Anexo 3: Memolurgia
Documento de disefio del juego

d. Definicién del alcance

Teniendo definido ya los objetivos y requerimientos que el proyecto va a
aplicar para su desarrollo, se pasa a crear el documento de alcance (Ver
Memolurgia Documento de alcance de proyecto). También en esta etapa se

tiene el Product Backlog, que trazara con los objetivos del proyecto.
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3.1.2. Diseio

Entrada:
e Memolurgia Documento de requerimientos
e Memolurgia Documento de alcance del proyecto
e Memolurgia Product Backlog

Salida:
» Memolurgia Documento del disefio del juego (Ver Anexo 3)
» Memolurgia Sprint Backlog (Ver Anexo 9)
» Memolurgia Documento técnico del software (Ver Anexo 4)
» Memolurgia Documento de Linea Grafica (Ver Anexo 5)
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a. Diseio de juego
En esta etapa es donde el disefio comenz¢ a variar de su forma original.
Se puede apreciar las distintas modificaciones que sufrié el disefio del juego
antes de llegar a un punto estable en el que el disefiador pudo determinar que el
juego incrementaria su nivel de aceptacion (Ver Memolurgia Documento de

disefio de juego, Lluvia de ideas).

Las principales caracteristicas que se buscaron modificar estaban
basadas en dos aspectos en el que la version original carecia.
El primero, es que el juego original no tenia cualidad de rejugabilidad, debido
que era un juego de cinco niveles y que ciertas situaciones podrian unicamente
tener de 5 a 10 minutos de juego. Analizando varios videojuegos moviles
populares, entre ellos 2048, Jetpack Joyride, Flappy Bird, se obtuvo lo siguiente:

a. 2048: Este juego que consistia en acomodar fichas de manera de que
se vayan sumando hasta llegar a 2048, es una muestra de que las
tendencias actuales, sobre todo en el tema de los videojuegos moviles
tiende a ser de videojuegos simples los cuales se puedan jugar de
manera repetitiva y con la motivacion de obtener un mayor puntaje que
los demas.

b. Subway Surfers: Este juego, aunque no tiene una concordancia con el
tipo de mecanica que se defini6 para Memolurgia, tiene ciertas
caracteristicas que lo hacen un juego que se puede jugar una y otra
vez. Entre ellas estan las recompensas que uno recibe durante el
juego, ya sea nuevos objetos o potenciadores, que invitan al jugador a
engancharse con el juego.

c. Flappy Bird: Otro caso de un juego sin fin, el caso de este juego se
puede resaltar que este juego muestra una mecanica simplificada que

cualquier usuario pueda entender.

En base a estos videojuegos se pudo discernir lo siguiente, Memolurgia
mantendra su mecanica simple y entendible. Hacer un juego sin fin en conjunto

con un sistema de recompensa (Desbloqueo de una galeria de cartas) haria que
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el juego pueda extender su tiempo de vida lo suficiente para que cumpla con su
objetivo principal.

. Prototipo

Cabe mencionar que no se llego al disefio final en la primera iteracién de
disefio, en la etapa del prototipo, salié a la luz muchas consideraciones que
lograron ser atendidas en la siguiente iteracion de disefio (Ver Memolurgia

Documento de disefio de juego).

. Validacién de objetivos y viabilidad
Esta etapa es donde se revisa si lo disefiado, puede pasar a ser

implementado.

. Definicion de documento de juegos

Se documentd las mecanicas y reglas de juego. En esta etapa
adicionalmente se integraron algunos aspectos referentes al disefio al Product
Backlog, que se contemplaron de manera general a la aplicacion.
. Definicion de Linea grafica y documento técnico de software

Se utilizé la linea grafica que habia sido proporcionado por LIA y
documentado en el “Memolurgia Documento de Linea grafica”. Con respecto al
aspecto técnico de software, se definidé la arquitectura base la aplicacion (Ver

documento técnico de software).

Definicién de entregables

En esta etapa se pasé a generar los Sprint Backlog (Ver Memolurgia
Sprint Backlog), en funcién a la prioridad de los requerimientos definidos en el
Product Backlog.
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3.1.3. Implementacién
Entrada:
e Product Backlog
e Sprint Backlog
Salida:

e Juego

a. Revisién de actividades
Se hace la asignacién de las actividades a realizar con respecto al Sprints.
b. Sprint
¢ Revision del Sprint Backlog
Se hace la revision de los Sprint Backlog, con el fin de confirmar las
tareas a los miembros del equipo.
e Desarrollo de juego
Este proceso se enfocod principalmente en la programacion de la
aplicacidon en base a los requerimientos y a las especificaciones del
disefiador. En este caso al tenerse el disefio grafico no se enfocd los
esfuerzos en esto, salvo unas cuantas modificaciones que se hicieron al
personaje y a algunas pantallas (Anexo 5: Memolurgia Documento de la
linea grafica).
¢ Definir casos de pruebas
Se definieron los flujos a probar en la etapa de pruebas (Ver Anexo 6:
Memolurgia Documento de Plan de Pruebas). En este caso el analisis se
hizo en funcion a los distintos flujos del juego y no en las funcionalidades
independientes.
e Ejecutar los casos de pruebas
Una vez terminado cada iteracion del proyecto, estos pasaban a
ejecutar los flujos de pruebas que se definieron en el “Memolurgia
Documento de Pruebas”.
e Correcciones de errores
En esta etapa se pasd a corregir los errores resultantes de la
aplicacion.
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e Pruebas de jugabilidad
Se involucrd a los miembros del equipo y algunos familiares con el fin
de obtener feedback sobre qué tan divertido es el juego. Los resultados de
estas pruebas permitieron describir los ajustes que se realizaron al juego.
Estos iban desde animaciones del personaje, hasta detalles de balance de
tiempos (duracion de cartas, duracion de powerup, etc.).
e Correcciones de jugabilidad
En esta etapa se realizaba una etapa de ensayo y error, la cual se
encargo de ajustar las configuraciones optimas del juego.
e Entrega de iteracion
Tras realizar las correcciones se paso a la preparacién de una version
estable como entregable del proyecto, con el fin de pasar cumplir con los
objetivos del proyecto.
c. Validacion de entregables
Este proceso se encargo de validar que se tuvieran completos los objetivos
del proyecto con el fin de revisarlos antes de que realice la fase de pruebas.
d. Levantamientos de las observaciones
Se hicieron modificaciones pequefias con el fin de mejorar la experiencia, en

base a las recomendaciones pedagogicas establecidas anteriormente.

78



3.1.4. Pruebas
Entrada:
e Memolurgia Beta
Salida:

e Memolurgia Golden Master

a. Definicion del grupo de prueba
Realizamos pruebas en la institucion educativa Colegio Santa Maria Josefa
Rossello el 19 de mayo del 2016. Se realiz6 la prueba del juego Memolurgia en
de 4to a 6to de primaria dividiéndolos en sesiones separadas de grupos por afio.
Las pruebas se ejecutaron en los siguientes grupos de alumnos:
e Cuarto de primaria (2 secciones)
e Quinto de primaria (2 secciones)

e Sexto de primaria (1 seccion)

b. Ejecucion de pruebas

Estos grupos de alumnos se dividian aproximadamente en la mitad, entre
mujeres y varones.

El lugar de pruebas: Las pruebas de la aplicacion se realizaron en el
laboratorio de computaciéon del colegio. El salén tenia computadoras con
videojuegos y otras aplicaciones interactivas de las cuales también se iban a
hacer pruebas. Dentro de los videojuegos instalados estaba la version original
del juego Memolurgia, la cual fue desarrollada previamente a la versidén para este
proyecto de investigacion.

La version actual de Memolurgia fue instalada en dos tablets, las cuales eran
entregadas a los alumnos para que puedan probar la version del juego.

El proceso de pruebas por cada grupo era el siguiente: Un grupo de alumnos
llegaba al salon, y se sentaba en las computadoras para probar los distintos
videojuegos. El grupo de alumnos tenia un tiempo limite para estar en el salén
de 30 minutos. Una vez terminado este tiempo, procedian a retirarse y entraba el

siguiente grupo.
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llustracion 31: Alumnos entrando al salon de computadoras
(Preciado, 2016)
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Algunos probaban la versién original de Memolurgia, y otros probaban la
nueva versién en tablet. En cada grupo habia un profesor responsable, la
directora, y el supervisor del area de computo.

Los desarrolladores del juego (en este caso, nosotros), observabamos a los
alumnos el uso del juego y apuntabamos lo que considerabamos relevante

como:

Posibles mejoras en el juego

- Maximo puntaje obtenido por el usuario

- Qué tan bueno era jugando el juego

- Comentarios del jugador durante el juego.

- Descubrimientos sobre el uso del juego.

Luego de probar cualquiera de las dos versiones de Memolurgia, se le hacian

distintas preguntas para obtener informacion sobre:

- Experiencia del juego (si le gusto el juego o no, si lo seguirian jugando,
etc.)

- Puntos que le gustaron y no le gustaron del juego

- Demografica de los usuarios

Luego de encuestar y apuntar las observaciones del grupo actual, el grupo se

retiraba al terminar su tiempo de prueba, y pasaba el siguiente grupo.
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llustracion 32: Nifios colaborando en un mismo juego de Memolurgia
(Preciado, 2016)
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llustracion 33: Nifia jugando con una mano debajo de la tablet para sostenerla
(Preciado, 2016)
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llustracién 34: Pantalla de cartas obtenidas al final del juego
(Preciado, 2016)
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llustracion 35: Alumna jugando la version para tabletas de Memolurgia
(Preciado, 2016)
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c. Definicion de cambios y correcciones

e Caracteristicas que se deben pulir

No hay un tutorial que explique cémo funciona el juego. Deberia
explicarse la mecanica de voltear las cartas y emparejarlas, ademas de el
botén que sirve para voltear todas las cartas.

Los nifios, al aprender la funcionalidad del boton para voltear todas las
cartas, no querian usarlo, porque pensaban que era trampa.

El juego en vez de comenzar abruptamente deberia mostrarte un conteo
regresivo para que el jugador se pueda preparar a jugar.

Al hacer una pareja, se deberia mostrar un icono cerca de la ultima carta
que se volted que indique que has ganado 2 segundos.

El tiempo en que las cartas aparecen todas volteadas cuando se utiliza el
poder especial deberia ser ligeramente mas largo.

e Mejoras posibles

Cuando termina el juego y llegas a desbloquear una nueva carta en la
galeria, dentro de la pantalla de término de juego no informa al usuario de
esto. Se puede mostrar un mensaje al usuario que ha desbloqueado
nuevas cartas.

Se puede disefar un personaje mas empatico y agradable para los nifos;
para la mayoria no les gustaba mucho, aunque la mayoria acepté que si
era gracioso.

El juego se presta a que pueda ser jugado en una tablet por mas de unos
usuarios a la vez. Ya que la interaccién con las cartas es directa, dos o
mas nifos pueden colaborar en un juego, haciéndolo mas colaborativo e

incentivando el trabajo en equipo.
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d. Levantamiento de observaciones

Después de los cambios logrados, el juego ha logrado resolver los problemas

mencionados en la seccion previa en la parte de “caracteristicas que se deben

pulir’, por lo cual ya no se ve necesario realizar una nueva sesion de pruebas

con los usuarios.

e. Conformidad de software

El Product Owner confirma que la aplicacién funciona como lo esta esperado,

y se puede continuar a la fase de distribucion del software. En este apartado

también se verificaron que se cumplieran los requerimientos no funcionales.

Usabilidad: En cuanto a la usabilidad de Memolurgia, no se disefiaron
mecanicas complicada (Ver Anexo 3: Memolurgia Documento de disefio del
juego.) que pudieran confundir al usuario. Viendo que en las pruebas hechas
los nifios no necesitaban de un tutorial para ir descubriendo el juego por si
mismos.

Disponibilidad: Este juego no tiene conexion a internet por lo cual los usuarios
no tienen la necesidad de estar conectados a internet una vez instalado el
juego.

Escalabilidad: Gracias a la arquitectura modular que se le dio al juego (Ver
Anexo 4: Memolurgia Documento técnico del software), la aplicacién puede ir
creciendo y agregandose nuevos componentes (videojuegos) dentro de la
misma aplicacion.

Rendimiento: En base a los objetivos de rendimiento, el juego tarda un
promedio de 10 a 20 segundos en mostrar la pantalla de inicial del juego.
Esto se debe en parte a que, por temas de licencia del Unity, este muestre
una pantalla de inicio propia la cual agrega tiempo de carga adicional
dependiendo al dispositivo utilizado. Sin embargo, los tiempos de cargas
entre pantallas, se encuentran entre los 1 y los 3 segundos tiempo de carga,
siendo el caso de mayor tiempo cuando se carga la vista del juego.
Interoperabilidad: Gracias al motor que se utilizé (Unity3D) se logro instalar el
juego en tanto Android (HTC One m8) como en iOS (iPad Mini 2, iPhone 5s)
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e Requerimientos Adicionales: El Proyecto tuvo un tiempo total de 96 horas
trabajadas. Estas se dividieron en planeamiento (4 horas), Disefio (16 horas),
desarrollo (68horas - Ver Anexo 8: Memorlugia Producto Backlog) y Pruebas
(8 Horas)

3.1.5. Despliegue
a. Planificacion de despliegue
Para el despliegue del juego Memolurgia se decidié publicar en la tienda de
iOS. Para ello hizo anotacion de los siguientes requerimientos:
e Tener una cuenta activa de desarrollador de Apple con capacidad para
publicar en la tienda.
e La aplicacion compilada para iOS (en formato. IPA)
e Creary completar la pagina de la aplicacion en iTunes Connect.
e Aprobacién de la aplicacion por Apple.
b. Despliegue de componentes
Se pone en ejecucion todos los procesos requeridos para la publicacion
del juego, en este caso ya se posee una cuenta de desarrollador con capacidad
para publicar. Ya cumpliendo con todos los procesos, se tiene el juego
publicado en la tienda.
c. Distribucion de juego
Esta etapa no se contempl6 dentro de la demostracion, ya que para este
proceso se debe tener en consideracion como hacer conocer la aplicacion al
publico objetivo (Marketing), ya que la aplicacion ya esta disponible para

cualquier usuario.
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CAPIiTULO IV
PRUEBAS Y RESULTADOS

En esta seccion se usaron los resultados que se obtuvieron durante la etapa
de pruebas del proceso de desarrollo, dado que reflejaban de manera mas concreta
la mayoria de las métricas de los objetivos del proyecto.

Los detalles de las pruebas del caso de estudio, incluyendo los resultados de
los cambios y correcciones que se realizaron a causa de éstas, estan descritas en la

seccion 3.1.4 de la presente tesis.

A continuacion, se comparo estos resultados en funcion a los objetivos.

4.1. Aumentar la retencién de elementos educativos
Este objetivo lo medimos en base a los resultados de los examenes de
los alumnos, antes y después de la prueba de la aplicacion.

4.1.1. Variables
Para este objetivo se tomd en consideracion las siguientes variables:
e Calificacion: Se utiliz6 un examen para probar el nivel de
conocimiento de los elementos de metalurgia de la cultura moche.
Este examen se califica con una nota que tiene un minimo de 0 a un

maximo de 20.
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4.2,

4.3.

4.4,

4.1.2. Resultado

Los resultados obtenidos al utilizar la aplicacion estan detallados en el Anexo
11: Resultados individuales de las pruebas teniendo como promedio de notas
de 15.9 puntos.

Mejorar los tiempos de desarrollo del proyecto

4.2.1. Variable

Se medira el tiempo de desarrollo, en horas, de cada una de las
aplicaciones.
4.2.2. Resultados

Se obtuvieron los siguientes resultados con respecto a los tiempos de
desarrollo:

a. Planeamiento: 4 horas

b. Disefo: 16 horas

c. Desarrollo: 68 horas

d. Pruebas: 8 horas
Dando finalmente un total de 96 horas.

Mejorar el tiempo de retencion del uso del videojuego

4.3.1. Variable
Duracion de sesion de juego: Esta métrica se midid en funcion a
tiempo promedio de sesion de juego siendo el tiempo limite de juego de 20

minutos.

4.3.2. Resultado

Como resultado se obtuvo un promedio de 15 minutos de tiempo de
juego (Ver Anexo 11: Resultados individuales de las pruebas). Adicionalmente
se obtuvo que 28 de los 30 alumnos que probaron la aplicacién en cuestion,

prefirieron esta a la original.
Aumentar la aceptacién sobre el juego a comparar

4.4.1. Variable
Numero de aceptacion: Esta métrica se midié en funcion a la cantidad
de personas que prefirieron una version de la otra.
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4.4.2. Resultado
Los resultados del siguiente cuadro fueron obtenidos a través de una
pregunta directa a los sujetos de prueba de cual de las dos versiones que se

probaron fue su favorita.
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CAPITULO V
DISCUSION Y APLICACIONES

En esta seccidon se analizaron los resultados de la aplicacion de la
metodologia propuesta en base a los objetivos planteados por el trabajo y
comparados con los resultados obtenidos del proyecto Memolurgia-LIA, estos se

encuentran ordenados en funcién a los objetivos planteados.

5.1. Aumentar la retencion de elementos educativos
Este objetivo lo medimos en base a los resultados de los examenes de

los alumnos, antes y después de la prueba de la aplicacion.

5.1.1. Comparacion

El siguiente cuadro muestra la diferencia entre los resultados antes y
después de utilizar la aplicacion.
Tabla 5: Resultado Calificaciones

Variable Antes Después
Calificaciéon La nota promedio La nota promedio

fue de 14.5 puntos. fue de 15.9 puntos.
Mejora: 9.7%

Elaborado por los autores
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El siguiente cuadro muestra la diferencia de los resultados entre las
dos versiones de Memolurgia probadas. Esta prueba se tomo después de
haber tenido la clase sobre el tema en la clase con el profesor.

Tabla 6: Diferencia entre versiones

Variable Memolurgia original Nuevo Memolurgia
(utilizando la nueva metodologia)
Calificacion La nota promedio La nota promedio fue de

fue de 14.8 puntos.  15.8 puntos.

Mejora: 6.8%
Elaborado por los autores

5.1.2. Observacion

En base a los resultados obtenidos anteriormente se puede observar
que existe una mejora en las calificaciones gracias al videojuego.

Adicionalmente se percibe una ligera mejora de resultados en comparacion la
version original de Memolurgia.

5.2. Mejorar los tiempos de desarrollo del proyecto

Este objetivo se midi6 contrastando los tiempos de desarrollo de

nuestra nueva version de Memolurgia y la version original.
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5.2.1. Comparacion

Diferencias de tiempos de desarrollo de las dos versiones de
Memolurgia:

Tabla 7: Comparacion de tiempo de desarrollo

Tiempo de desarrollo

Memolurgia original Nuevo Memolurgia
(utilizando la nueva metodologia)
Juego memoria Juego memoria + Aplicacion
AR
Planeamiento: 16 horas Planeamiento: 4 horas
Disefio: 24 horas Disefio: 16 horas
Desarrollo: 180 horas Desarrollo: 68 horas
Pruebas: 8 horas Pruebas: 8 horas
Total: 228 horas Total: 96 horas

Elaborado por los autores

Tiempo de desarrollo
(horas)

Horas

0 50 100 150 200 250

mNuevaversion =mVersion original

llustracion 36: Horas de desarrollo

Elaborado por los autores
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5.2.2. Observacion
El tiempo de desarrollo de la version fue considerablemente menor, de
la cual se apreci6 que existe una mejora drastica en el proceso de

planeamiento y de desarrollo.
5.3. Mejorar el tiempo de retencién del uso del videojuego

5.3.1. Resultados

Los resultados del siguiente cuadro fueron obtenidos a través de una

pregunta directa a los sujetos de prueba de cual de las dos versiones que se
probaron fue su favorita.

Preferencia de version de los usuarios

= Version original = Nueva version

llustracion 37: Preferencia de alumnos

Elaborado por los autores

En la siguiente tabla se muestra la comparacién entre los tiempos

promedios de sesiones de juegos de los alumnos.
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Tabla 8: Comparacién de tiempo de juego

Variable Antes Después

Permanencia del usuario El usuario  jugaba el Ahora tiene un tiempo
(minutos) videojuego juego con un promedio de 15 minutos.
tiempo de promedio 7

minutos.

Mejora: 214%

Elaborado por los autores

5.4. Aumentar la aceptacion sobre el juego a comparar

5.4.1. Resultados

Los resultados del siguiente cuadro fueron obtenidos a través de una

pregunta directa a los sujetos de prueba de cual de las dos versiones que se
probaron fue su favorita.

Tabla 9: Resultados de preferencias

Variable Version original Nueva version

Preferencia de versibn de 2 personas eligieron esta 28 personas eligieron esta
los usuarios (numero de version como favorita. version como favorita.

aceptaciones)

Diferencia: 14 veces

Muestra: 30 personas

Elaborado por los autores
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5.4.2. Observaciones

De los resultados obtenidos se logréo observar que hubo una

preferencia casi unanime por la nueva version de Memolurgia. Con lo que

respecta al tiempo de sesion de juego, este se vio incrementado en mas del

doble de tiempo.

Tabla 10: Matriz de resultados

o Resultado Resultado
Objetivo -
Esperado Obtenido
Aumentar 15% la Se deseaba quelos Utilizando Ila nueva version de
retencion de elementos alumnos Memolurgia, se logro incrementar el nivel
educativos aumentaran su nivel de retencion en 9.7% en contraste con la

Mejorar 40% el tiempo

de

proyecto

Mejorar el tiempo de
retencion del uso del
videojuego en 100%.

Aumentar la aceptacion
mayor a 50% sobre el
videojuego a comparar.

de retencién de
elementos
arqueoldgicos a
través del uso
continuo del juego.

Se esperaba reducir
el tiempo del
proyecto en
comparacion a la
version original del
proyecto.

desarrollo del

Se esperaba que los
tiempos de sesion
promedio de usuario
sean mas
prolongados.

Se esperaba que la
aplicacion tenga una
mejor aceptacion
que la versién
original.

versién original de Memolurgia se obtuvo
una mejora de 6.8% mas de retencion.

Con el empleo de la metodologia se pudo
hacer una mejora del 42% en los tiempos
de desarrollo. Esto principalmente
viéndose reflejados en los tiempos de
desarrollo (37%) y de planeacion (75%).
Mejoramos los tiempos de desarrollo
iterando rapidamente por prototipos,
comenzando por una arquitectura simple,
en cambio de utilizar una arquitectura
predefinida.

Luego de probar los dos juegos, los
usuarios tuvieron sesiones de juegos mas
prolongadas (214%) en la version nueva
que la de la version original.

Comparando el juego anterior con el
actual se mostréque habia una casi
completa preferencia (93%) del nuevo
Memolurgia sobre su version original.

Elaborado por los autores
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CONCLUSIONES

Con el videojuego de Memolurgia se logré mejorar la calidad del disefio, de

forma que se refleja en la satisfaccion del jugador y los tiempos de desarrollo del

juego.

1.

Mediante el uso de la metodologia propuesta y las buenas practicas, se logré
disefiar y desarrollar un videojuego que mejoré el nivel de retencion en un 9.7%
de los elementos metalurgicos, mejorando en 6.8% el resultado del proyecto de
comparacion, esto gracias a la integracién de la realidad aumentada, que brindd
al jugador una mayor inmersion.

Mediante el uso de la metodologia presentada, se logro reducir los tiempos de
desarrollo en un 42%. Esto se debi6 en gran parte a la experiencia del equipo de
trabajo y el apoyo obtenido con respecto a los temas historia de la cultura Moche
y su metalurgia.

Gracias al uso de las buenas practicas se logré obtener una mayor aceptacion
del producto presentado. Los alumnos que prefirieron la nueva version sobre la
original es alrededor de 93%, de los cuales obtuvieron sesiones de juegos que
fueron en promedio de 15 minutos siendo el tiempo limite de uso de 20 minutos.
En base a este resultado se puede concluir que los alumnos tenderan a jugar el
viedojuego con mas frecuencia, generando mayor interés por la arqueologia e
historia, dado que ellos estaran mas involucrados con los elementos educativos,

perdurando por mayor tiempo la ensefanza de dichos temas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que, si bien las buenas practicas mencionadas pueden lograr
el desarrollo de un mejor videojuego educativo para la mayoria de los equipos de
desarrollo de videojuegos, es importante tomar en cuenta factores como, tamafio del
equipo, capacidad del equipo, duracidén del proyecto, nivel de riesgo, etc. al igual

que cualquier otro proyecto de software.

Ya que se esta utilizando como base metodologias agiles como Scrum, estas
buenas practicas funcionan mejor para equipos pequefos, donde se pueda iterar
rapidamente para lograr mejores resultados en el producto final. Ademas, es
recomendable tener en el equipo miembros con experiencia en el desarrollo de

videojuegos, para que se pueda avanzar de manera agil con el proyecto.

100



REFERENCIAS

Adams, E. (2013). Fundamentals of Game Design. United States: New Riders.

Azuma, R. T. (1997). A Survey of Augmented Reality. In Presence: Teleoperators
and Virtual Enviroments.

Brathwaite, B., & Schreiber, I. (2008). Challenges for Game Designers. Newton,
Massachusetts, EE.UU.: Charles River Media.

Cadlillo, J. (16 de Junio de 2012). El Comercio. Obtenido de El Comercio:
http://elcomercio.pe/economia/negocios/profesor-huaraz-ensena-sus-
alumnos-crear-libros-realidad-aumentada-noticia-1429055

Cesla. (26 de Diciembre de 2013). Centro de Estudios Latinoamericanos. Obtenido
de Centro de Estudios Latinoamericanos:
https://web.archive.org/web/20130424091516/http://ceslablog.wordpress.com:
80/2013/04/10/los-sistemas-educativos-en-latinoamerica/

ECE, E. . (2014). UNICEF. Obtenido de UNICEF:
http://www.unicef.org/peru/spanish/children_3787.htm

101



Ekman, U. (2013). Throughout: Art and Culture Emerging with Ubiquitous
Computing. United States: MIT Press.

Esposito, N. (2005). A Short and Simple definition of What a Videogame is. DiGRA
2005 Changing Views: Worlds in Play, 2005 International Conference (pag.
8). Francia: University of Technology of Compiegne.

Eurydice. (Noviembre de 2014). La estructura de los sistemas educativos europeos
2014 / 2015. Eurydice - Datos y Cifras, 9-14. Obtenido de EU Publications:
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/3192e51b-
f7e1-4885-9e0e-974f418ac7d3/language-es

Fullerton, T. (2014). Game Design Workshop. Los Angeles, California, Estados
Unidos: CRC Press.

Gaytan - Lugo, S. H. (2013). A contextual study and usability testing of video games
to inform the design of a serious game to improve reading comprehension.
(pag. 4). Guadalajara, Mexico: University of Colima.

Godoy, A., & Barbosa, E. F. (2010). Game-Scrum: And Approach to Agile Game
Development. Sao Carlos (SP), Brazil: SBC - Proceedings of SBGames.

Griffiths, M. (2002). The educational benefits of videogames. En M. Griffiths,
Education and Health (pag. 47). Nottingham: Education and Health.

Guerra, B. (2014). 1814: La rebelion del Cusco. Obtenido de Grupo Avatar PUCP:
http://avatar.inf.pucp.edu.pe/cusco-1814/

Hargreaves, A., & Fullan, M. (2012). Professional Capital: Transforming Teaching in
Every School. Londres: Routledge.

JeopardyLabs. (2010). Jeopardylabs.com. Obtenido de Jeopardylabs.com:
https://jeopardylabs.com/

Kirriemuir, A. M. (2007). Use of Computer and Video Games in the Classroom. (pag.
12). Bristol - Inglaterra: University of Bristol.

Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, USMP. (2015). Archivos
fotograficos del Laboratorio. Lima, Peru.

Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, USMP. (2015). Recursos del
juego Memolurgia. Lima, Lima, Peru.

Marisca, E. (2014). Developing Game Worlds: Gaming, Technology and Innovation
in Peru. MIT. Boston: MIT.

102



Mayorga, D. (2016). Comportamiento del consumidor. Obtenido de Marketing
Estratégico: http://marketingestrategico.pe/el-comportamiento-de-los-nativos-
digitales/

Miller, C. T. (2008). Games: Purpose and Potential in Education. Morehead,
Kentucky: Springer Science & Business Media.

Navarro, R., Evaristo, I., Vega, V., & Nakano, T. (2016). Uso de un videojuego
educativo como herramienta para aprender historia del Peru. Pontificia
Universidad Catodlica del Peru. Lima: Pontificia Universidad Catdlica del Peru.

Oficina de Relaciones Publicas USMP. (2016). Videojuegos de Realidad Aumentada
de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la USMP asombraron a miles
de escolares en Feria Peru con Ciencia 2016 de CONCYTEC. Obtenido de
usmp.edu.pe:
http://www.usmp.edu.pe/index.php?pag=novedades&sec=nov_60

Pierre, R. S. (2014). Diserio de Videojuegos Educativos. Quebec - Canada:
clickmedia.ca.

Preciado, G. (19 de Mayo de 2016). Archivo de sesion de pruebas del colegio Santa
Maria Josefa Rosello. Lima, Lima, Peru.

Resultados PISA 2012, O. (03 de Diciembre de 2013). AdnPolitico. Obtenido de
AdnPolitico: http://www.adnpolitico.com/ciudadanos/2013/12/03/pisa-ranking-
de-los-mejores-y-peores-paises-en-educacion

Rivera, E., Quispe, L., & Montalvo, C. (2011). Realidad aumentada e inteligencias
multiples en el aprendizaje de matematicas. Intercon 2011 (pag. 10). Lima:
IEEE.

Rubin, K. S. (2013). Essential Scrum. Ann Harbor, Michigan: Addison-Wesley.

Schell, J. (2008). The Art Of Game Design. Pittsburgh, Pensilvania, EE.UU.: CRC
Press.

Shapiro, J. (29 de Octubre de 2014). Here's How Gamer - Teachers Use Video
Games in The Classroom. Obtenido de Here's How Gamer - Teachers Use
Video Games in The Classroom:
http://www.forbes.com/sites/jordanshapiro/2014/10/29/heres-how-gamer-
teachers-use-video-games-in-the-classroom/

Sistap. (2014). Aventuras D'onofrio. Obtenido de Atari 8-bit Forever:
http://gury.atari8.info/games/2178.php

103



Sophimania Redaccion. (Marzo de 2014). La PUCP lanza primer videojuego de
estrategia e historia "1814: La Rebelion del Cusco”. Obtenido de Sophimania:
http://www.sophimania.pe/tecnologia/apps-y-software/la-pucp-lanza-primer-
videojuego-de-estrategia-e-historia-1814-la-rebelion-del-cusco/

TEG Peru. (2014). King of Peru 2. Obtenido de TEG Peru:
http://www.tegperu.org/tegperu/default.jsp

The guardian. (3 de diciembre de 2013). The guardian. Obtenido de The guardian:
https://www.theguardian.com/news/datablog/2013/dec/03/pisa-results-
country-best-reading-maths-science

Vaala, S. (21 de Octubre de 2014). Busting Barriers or just dabbling?: How teachers
are using digital games in K-8 Classrooms. Obtenido de Busting Barriers or
just dabbling?: How teachers are using digital games in K-8 Classrooms:
http://www.joanganzcooneycenter.org/2014/10/21/busting-barriers-or-just-
dabbling-how-teachers-are-using-digital-games-in-k-8-classrooms/

104



Anexo 1: Memolurgia Requerimiento del proyecto

Descripcion

En este documento se tiene una recopilaciéon de los requerimientos que se
solicitan para el desarrollo del Videojuego. En este caso se establecieron los
objetivos del proyecto para que el equipo de desarrollo se encargara de disefiar un

videojuego que cumpla con estos objetivos.

Objetivos del proyecto

® El videojuego juego debe ensefar a niflos que cursan el 3ro y 4to grado de

primaria a reconocer objetos metalurgicos de la cultura moche.
® Ser un videojuego que pueda "Enganchar" a los nifios.

® El alumno debe ser capaz de interactuar con los objetos de realidad aumentada.
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Requerimientos funcionales
En este proyecto no se tenia claro los requerimientos funcionales. Los
requerimientos funcionales partiran a partir de los objetivos del proyecto y el disefio

del juego.

Requerimientos no funcionales

Usabilidad

Juego debe ser simple, bien explicado y tener una curva de

aprendizaje bastante corta.

Disponibilidad

El videojuego debe poder jugarse sin necesidad de tener que estar

conectado a internet.

Escalabilidad

e Se debe poder tener la capacidad de modificar configuraciones del
videojuego para realizar los balances necesarios.

Rendimiento

e EIl videojuego debe tener un Tiempo de carga inicial no superior a 20
segundos.

e E| periodo de carga entre pantallas no debe ser superior a los 5
segundos.

Interoperabilidad

e La aplicacion debe ser multiplataforma (Android y iOS)

Requerimientos Adicionales

e El proyecto debe tener una duraciéon maxima de 6 meses.
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Anexo 2: Memolurgia Alcance del proyecto

Descripcion
Este documento describira el alcance de proyecto en funcion al documento
de requerimientos. En este caso, los requerimientos han sido entregados de manera

muy vaga y se procedera a disefiar un videojuego en base a los objetivos.

Resumen del proyecto

El proyecto busca que alumnos de 3ro y 4to de primaria mejoren su
desempefio en los temas relacionados a la "Metalurgia de la cultura Moche". El
proyecto busca mejorar estas habilidades mediante el uso un videojuego que

permita a los alumnos identificar los diferentes objetos metalurgicos.

Alcance de proyecto

e El proyecto involucrara el tema de "Metalurgia de la cultura Moche"

e El proyecto tendra como publico objetivo a nifios de la edad de 8 a 9 afios.

e El proyecto incluira un videojuego basado en Realidad aumentada.

e El proyecto debera estar orientada para Web (Memolurgia) y para dispositivos

moviles (AR).

Las dos aplicaciones deben ser interdependientes.

En la aplicacion se debera tener una tematica de la cultura moche
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Limitaciones
Debido a distintos factores (Tiempo, Costos, etc.) se establecieron las

siguientes limitaciones:
® Se desarrollaran dos aplicaciones interdependientes (PC y Movil).

® El videojuego principal sera en 2D, esto debido a que las limitaciones de
tiempo. La aplicacion de realidad aumentada debera tener un visualizador que

permita ejecutar un minijuego.

® La realidad aumentada sera desarrollada solo para dispositivos moviles, esto

debido a que existe una gran cantidad de PC que carecen de camaras.
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Anexo 3: Memolurgia Documento de diseio del juego

Resumen

Memolurgia es un videojuego basado en Memoria, un juego de cartas en la
cual el usuario tiene una pareja de cartas volteadas cara abajo. El jugador debe
voltear dos cartas que quiera boca arriba, y si son iguales las puede sacar de la
mesa y seras agregas nuevas cartas para reemplazarlas, todo esto dentro de un
limite de tiempo que se ira alargando en funcion al numero de parejas que se logren
encontrar. Si no son iguales, debe voltearlas de nuevo boca abajo. El jugador de
nuevo puede elegir un par de cartas para voltearlas boca arriba, repitiendo este
procedimiento la mayor cantidad de veces que sean posible dentro del limite de
tiempo.

Caracteristicas del juego
Memoria con Tiempo
Posee la misma mecanica de un videojuego de memoria al cual se le agrego

la mecanica de tiempo limite y reposicionamiento de cartas con el fin de incrementar

las veces de jugabilidad del juego.
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Reposicionamiento de cartas

La mecanica principal del videojuego de encontrar pares y sacarlos de la
mesa viene acompanado de la mecanica de reposicionamiento de nuevas cartas al
juego. Las cartas que son retiradas del videojuego son posteriormente
reemplazadas por las cartas que se encuentran inmediatamente arriba de ellas. y a
su vez estas cartas son reemplazadas por nuevas cartas. (Ver grafico x). Esto con el
fin de que el videojuego sea del tipo endless que permita que el jugador pueda

continuar el juego sin que nunca se acaben las cartas.

Las cartas que se agregaran desde un inicio y las que se agregaran
posteriormente seran seleccionadas de manera aleatorio, siendo que exista la

posibilidad de que existan mas de 2 pares dentro del tablero.

Power-Up
El videojuego contara con un poder que permitira al jugador revelar todas las
cartas de la mesa, dandole unos cuantos segundos para memorizar la mayor

cantidad de cartas posibles.

Coleccién
El videojuego le permitira coleccionar las cartas del videojuego las cuales se
visualizaran en una galeria la cual mostrara descripcion de cada uno de los objetos

metalurgicos.
Integracion con aplicacion de realidad aumentada

El videojuego debe tener un componente de realidad aumentada que se

integre con la parte del videojuego de memoria.
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Reglas de juego

Tablero

¢ El videojuego mostrara una grilla de cartas de 5 x 4.

e El jugador debera ir volteando cartas, seleccionandolas en la pantalla.

e Solo se permitira tener un maximo de 2 cartas volteadas en el juego.

e La primera carta seleccionada se mostrara y se quedara revelada todo el
tiempo, hasta que el jugador seleccione su segunda carta, una vez esto
ocurra, se validaras sin son iguales o diferentes, y dependiendo del
resultado estas seran retiradas del videojuego (en caso de que sean
iguales) o no (en caso de que las cartas seleccionadas sean diferentes) y
volverse a ocultar.

e Cuando una carta sea retirada del tablero, la columna de cartas se movera
hacia abajo y se agregara una nueva carta al tablero que se ubicara en la
primera fila.

e Se podra poner pausa Yy reiniciar o regresar al menu en cualquier momento

del juego.

dag, [Ba0
OO0 = E8~
D80 [BxE

1. El tablero esta 2. El jugador voltea
con las cartas dos cartas iguales.
boca abajo.

t \ 4

| T
%DD « (00
o¥ol @8

4. El vacio dejado es 3. Las cartas salen del
ocupado por nuevas tablero y el jugador
cartas que caen. gana puntos.

llustracion 38: Mecanica del juego
Elaborado por los autores
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Tiempo
e La duracion del videojuego sera de 1 minuto
e Por cada pareja retirada del juego, se agregara al temporizador 2

segundos.

Power-Up

e El power-up revelara todas las cartas durante 6 segundos y luego las
volvera a ocultar.

e Durante el uso del power-up el temporizador del videojuego no se
detendra.

e El power-up tendra un tiempo de espera inicial y entre usos de 10

segundos.

Coleccion
e Durante el juego, todas las cartas que se hagan pares, seran
contabilizadas, y al sumar 10 pares del mismo tipo, se desbloqueara una

carta en la galeria, permitiendo visualizar su descripcion.

Componentes de juego

Pantalla de inicio
Pantalla inicial de videojuego mostrara los botones de navegacion hacia las

diferentes pantallas

Cartas

Son los principales componentes del juego. Son 14 cartas diferentes y esta
compuestas de cara y anverso. Las cartas aparecen tanto en el juego, donde son el
principal objeto con el que se interactua para realizar la mecanica y la galeria, en

donde se podra mostrar a mejor detalle la carta.
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llustracion 39: Cartas del juego
(Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, USMP, 2015)

Esta carta posee las siguientes animaciones:

e Revelar: Revela la carta mediante una rotacion sobre su eje Y.

e Ocultar: Oculta la figura de la carta con una rotaciéon en su eje Y.

e Retirar Carta: Retira carta del tablero de videojuego hacia un punto en la
pantalla donde desaparecera.

e Aparecer en juego: Aparecera la carta saliendo de la parte superior de la

pantalla y ubicandolo en su respectivo lugar en la grilla de juego.
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Pallar
Personaje que acompafnara al jugador durante su partida, este mostrara
diferentes animaciones dependiendo a las acciones del jugador. En el videojuego

sera también quien explique el juego.

llustracion 40: Personaje de juego

(Laboratorio de Software y Tecnologias Interactivas, USMP, 2015)

Pantalla de Menu
Se llamara al menu mediante el boton pausa ubicado en la parte superior
izquierda de la pantalla. En este menu se tendra 3 opciones; Reiniciar partida,

regresar a pantalla inicial y apagar sonidos.

Pantalla de fin de juego
Esta pantalla mostrara los datos de las partidas: Duraciéon de la partida,

maxima duracion de las partidas, puntaje de la partida y maximo puntaje logrado.

Pantalla de cartas recolectadas
Esta pantalla mostrara el avance de las cartas obtenidas hasta el momento.

Galeria

Pantalla en donde se mostrara todas las cartas desbloqueadas, pudiendo

visualizar su contenido descriptivo de las imagenes.
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Reiniciar Partida

v

Regresar IniciarJuego J uegO I

[ I n ICIO ] Desbloquear Carta

T Galeria J

Regresar Ver Galeria

llustracion 41: Flujo de juego

Elaborado por los autores

Analisis de variables

En este parte se analizaran las siguientes variables del juego:

Tiempo

Es la duracion total de la partida, esta se representa mediante una barra de
tiempo que permitira al usuario cuanto tiempo le queda restante antes de que la
partida termine. Estos factores influyen en el nivel de tensién del usuario lo cual
obliga al usuario a tratar de obtener la mayor cantidad de cartas posibles en el poco
tiempo.

Tiempo Adicional

Es el tiempo adicional que el jugador obtiene por cada pareja que se obtiene.
El jugador al ganar tiempo por cada pareja que junta, tiene la posibilidad de
extender el tiempo de la partida indefinidamente, al punto que podria mantenerse
jugando el doble del tiempo que se le da inicialmente.

Puntaje
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Es la cantidad parejas encontradas durante una partida. Esto influye sobre la
competitividad de los jugadores, esto dandole un enfoque social al querer comprar

entre la habilidad que se tiene.

Memoria
Es una variable del jugador, esto determina que tan bueno puede ser el
jugador para aprovechar una de las mecanicas del juego, la cual permite revelar

todas las cartas por un breve periodo de tiempo.

«{==Parejas Obtenidas por tie mpo

60

45 ~

30
15 ——
0
0:30 100 1:30 2:00

llustracion 42: Cuadro de parejas por tiempo

Elaborado por los autores
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Pantallas

llustracion 43: Pantalla de inicio del juego
Elaborado por los autores

Seleccione una carta

llustracion 44: Pantalla de galeria de cartas
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Fuente: Elaborado por los autores

llustracion 45: Pantalla para desbloquear cartas
Elaborado por los autores
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llustracion 46: Pantalla de juego
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Elaborado por los autores

llustracion 47: Pantalla de pausa
Elaborado por los autores

Puntaje:

Max, Puntaje;

Tiempo:
Max. Tiempo:

llustracion 48: Pantalla de puntaje
Elaborado por los autores

119



Lartas Obtenidas

llustracion 49: Pantalla de cartas obtenidas
Elaborado por los autores

llustracion 50: Pantalla de Realidad Aumentada
Elaborado por los autores
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Proceso de lluvia de ideas

Este son las ideas que se generaron mientras se estaba ideando el juego,

ordenadas cronolégicamente.
1. Lluvia de ideas iniciales
Tabla 11: Lluvia de ideas iniciales

Idea

Afecta

La base del videojuego sera la mecanica del videojuego de

memoria, tradicionalmente jugado con cartas.

El objetivo del videojuego es conseguir el maximo numero de

parejas en un tiempo limitado.

Podriamos hacer que algunas cartas sean power-ups, para que
los jugadores aprendan sobre cada carta, y se les haga
memorizarlas mas facil. También hace que el videojuego no sea

monaotono, ya que hay mas estrategias para jugar.

Para hacer una mejor experiencia del juego, ademas que sea re-
jugable, decidimos hacer un solo nivel. Una vez que se elimine
un par o mas cartas del campo, los demas superiores caeran
para tomar el lugar de los lugares vacios. Para cubrir los lugares
vacios superiores, caeran aleatoriamente cartas nuevas desde

arriba.

Un power-up podria ser una carta que voltee todas las demas,
reforzando la idea principal de memorizar. Otra podria ser una
carta que permita detener el tiempo limite por 5 segundos.

Hacer power-ups por cada carta (son 14 diferentes) nos
demoraria mucho tiempo de programacion y disefio, asi que se

debe buscar otra forma.

Gameplay

Gameplay

Educativo,
Gameplay

Alcance,
Gameplay

Gameplay

Alcance

Elaborado por los autores
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2. Luego del Prototipo 1

Tabla 12: Luego del prototipo 1

Idea Afecta
Pensamos que si deben haber power-ups. Una manera es, por Gameplay,
ejemplo, tener un botdén aparte en el videojuego que permita Alcance
voltear las cartas y que te cueste 5 segundos de tu tiempo, por
ejemplo.
Ahora tenemos el problema de que el jugador no aprenderia los Educativo
nombres de las cartas.

Elaborado por los autores
3. Luego del Prototipo 2

Tabla 13: Luego del prototipo 2

Idea Afecta
Pensamos que si deben haber power-ups. Una manera es, por Gameplay,
ejemplo, tener un boton aparte en el videojuego que permita Alcance
voltear las cartas y que te cueste 5 segundos de tu tiempo, por
ejemplo.
Ahora tenemos el problema de que el jugador no aprenderia los Educativo

nombres de las cartas.

Elaborado por los autores
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4, Luego del Prototipo 3

Tabla 14: Luego del prototipo 3

Idea Afecta
Las cartas se van a desbloquear por cantidad total de Gameplay,
cartas acumuladas.
Al iniciar el videojuego el jugador podra visualizar todas Gameplay
las cartas del videojuego antes de comenzar la partida.
Las cartas se desbloquearan con la aplicacion de AR Gameplay,
mediante una melodia que reproducira la aplicacion AR. Alcance

Elaborado por los autores
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Anexo 4: Memolurgia Documento Técnico del Software

Descripcion

Este documento se definen las especificaciones técnicas de software que se
decidieron posterior al disefio del juego, esto con el fin de especificar las
herramientas y la arquitectura que se requerira soportar el desarrollo del software.

Herramientas
Se determinaron las siguientes herramientas de desarrollo para este

proyecto:

Motor de juegos
Unity 5.3.0

Realidad Aumentada
Vuforia 5

Lenguaje de programacion
C# .Net Framework 2.0
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Plataforma

1. Memolurgia

a.Windows 7 o superior
b.Mac OS X 10.10 o superior

2. AR

a.Android - A partir de Android 4.0
b.iOS - A partir de iOS 7.0

Arquitectura
Juego Memolurgia
]
Galeria
CartaGaleria GaleriaController
""""" Datos
_____________________________________________ > DatosJugador
N
Carta A
1
Juego
— \ CartasGameController| . | PantallaPausa
Utilidadaes S
Pallar (£ b
Constantes Utilidades
MiniJSON SoundManager | T PantallaCartasObtenidas
CartasJuego
FadelnOut
A",
PantallaFinPartida
A
1
Intro
IntroController

Elaborado por los autores
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Aplicacion de realidad aumentada

1

Menu

Menu

1

v

Lector

Lector

v

Rompecabezas

Pieza

Librerias

Vuforia

Elaborado por los autores
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Anexo 5: Memolurgia Documento de la linea grafica

Descripcion
Este documento se describira la linea grafica que se seguira para el

desarrollo del videojuego

Arte
El arte grafico sera caracterizado por lo siguiente:

® Colores: Se utilizara una paleta de colores limitada, lo cual hara el disefio
grafico del videojuego mas consistente, ademas que dara relevancia a los

colores mas representativos de la cultura Moche.

® Estilo: Se utilizara un estilo de caricatura para los graficos. Los bordes seran
delineados con color negro y el relleno sera de un color sélido, y un

sombreado con maximo un nivel de color sélido.
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Graficos

Tabla 15: Referencias de graficos de cartas

Diseino para el

Nombre Carta Fotografia videojuego

Carta Metalurgia 1

Carta Metalurgia 2

Carta Metalurgia 3

Carta Metalurgia 4

Carta Metalurgia 5

128



Carta Metalurgia 6

Carta Metalurgia 7

Carta Metalurgia 8

Carta Metalurgia 9

Carta Metalurgia 10

Carta Metalurgia 11
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Carta Metalurgia 12

Carta Metalurgia 13

Carta Metalurgia 14

Carta Metalurgia oculta

Elaborado por los autores
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Tabla 16: Personaje de juego

Nombre Textura y dibujo para el juego

Guerrero Pallar (esperando)

Guerrero Pallar (acierto)

Guerrero Pallar (fallo)

Guerrero Pallar (acierto 2)

Guerrero Pallar (acierto 3)

Guerrero Pallar (fallo 2)

Guerrero Pallar (Presentando)

Elaborado por los autores
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Tabla 17: Fondos del juego

Nombre Textura y dibujo para el juego

. f ) e
Fondo Inicio A - (‘)\,"

‘\ l.'A
-~

Fondo Galeria

Fondo Juego

Elaborado por los autores
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Tabla 18: Botones de juego

Nombre

Textura y dibujo para el juego

Botdn Genérico

Botdn Sonidos
Encendidos

Boton Regresar a
Inicio

Botdn Continuar
Juego

Botdn Sonidos
Apagados

Boton Pausa

Botdn Voltear Cartas

Botdén Reiniciar
Partida

©E00000O00®

Elaborado por los autores
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Anexo 6: Memolurgia Documento de Plan de Pruebas

Propésito

El propdsito de este documento es recopilar los casos de pruebas definidos
para cubrir los flujos basicos del videojuego que se realizaran para la validacion de
la funcionalidad correcta del videojuego antes de realizar las pruebas con el publico
objetivo.

Casos de pruebas
1. Caso de prueba TC1: Prueba de navegaciéon
Descripcion
Esta prueba busca que comprobar que las navegaciones del
videojuego estén funcionando correctamente conectadas y a su vez estas
respeten las reglas establecidas en el documento de disefio. En este
apartado se definiran los siguientes flujos a seguir: Navegacion de galeria,
Navegacion de pantalla de juego, Navegacion hacia el menu y La navegacion
para desbloquear carta.
Pre-condicién
® Se debe iniciar desde la primera pantalla del juego.
® La partida iniciara en un estado intermedio en donde la mitad de las cartas
estaran desbloqueadas.
Post-condicioén
Se puede repetir el mismo procedimiento multiples veces sin que se

quede bloqueado en ninguna parte del flujo.
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Flujo de eventos
Este apartado se concentrara en recorrer los siguientes flujos de
navegacion con el fin de validar el funcionamiento de estos procedimientos.
Flujo de prueba 1: Navegacion de galeria
1. Empezar en pantalla de inicio.
2. Presionar el boton de galeria.
3. Pantalla de Galeria
4. Hacer Clic sobre las cartas desbloqueadas, estas deberian animarse y
mostrar un contenido descriptivo
5. Hacer Clic sobre las cartas bloqueadas, estas no deberian hacer nada.
6. Hacer Clic sobre el boton X, para regresar a la pantalla de Inicio.
7. Pantalla de Inicio.

Flujo de prueba 2: Navegacion de pantalla de juego
Empezar en pantalla de inicio

Presionar el boton Jugar

Pantalla juego

Probar videojuego hasta que el tiempo termine
Pantalla de fin de juego

Hacer Clic en el boton Continuar

Pantalla de coleccion de cartas

© N a bk wbd =

Hacer Clic en Reiniciar.

©

Repetir del paso 3 al 7
10.Hacer Clic en el boton Home
11.Pantalla de inicio de juego

Flujo de prueba 3: Navegacion hacia el menu

12.Empezar en pantalla de inicio

13.Presionar el boton Jugar

14.Pantalla juego

15.Una vez empezado el videojuego presionar el boton menu
16. Pantalla menu

17.Presionar el boton Reiniciar
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18.Repetir en paso 3 al 5
19. Presionar el botén Home
20.Pantalla de inicio

Flujo de prueba 4: Navegacion para desbloquear carta

21.Empezar en pantalla de inicio

22.Presionar el boton Jugar

23.Pantalla juego

24 . Probar videojuego hasta que el tiempo termine

25.Pantalla de fin de juego

26.Hacer Clic en el botén Continuar

27.Pantalla de coleccién de cartas

28.Hacer Clic en Reiniciar.

29.Repetir el paso 3 al 7 hasta que se desbloquee una carta

30.Presionar cualquiera de los dos botones

31.Pantalla galeria, esta deberia iniciar con la animacion de la/las carta/s
volteandose.

32.Selecciona la carta, la cual debera empezar la animacion de entrada

33. Seleccionar el botdn que dice “Desbloquear carta” la cual superpondra un
teclado musical

34.Hacer clic a las siguientes notas: De izquierda a derecha—-1,2,6,7y 4

35.Se repetira la melodia automaticamente y se cerrara la pantalla sola, En
la interfaz de galeria, el botdbn de desbloquear sera reemplazado por la
descripcion de la carta

36. Cerrar pantalla de Galeria

37.Pantalla de inicio
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2. Caso de prueba TC2: Prueba de juego
Descripcion
Esta prueba busca verificar la funcionalidad correcta de los
componentes del videojuego durante la partida.
Pre-condiciéon
Se debe iniciar desde la primera pantalla del juego.
Post-condicidén
Se puede repetir el mismo procedimiento multiples veces sin que se
quede bloqueado en ninguna parte del flujo.
Flujo de eventos
Flujo de prueba 1: Partida simple de juego
1. Iniciar desde pantalla de juego
2. Comenzar la partida
3. Seleccionar cartas la alzar sin juntar parejas
4. Habiendo ubicado parejas seleccionar una pareja de cartas para que
sean retiradas del tablero y verificar lo siguiente:

® Animaciones de salida de las cartas hacia el “Pallar”
® Animacion del “Pallar” al recibir las cartas

® Incremento del puntaje en la interfaz

® Incremento de la barra de tiempo

® Reposicionamiento de cartas nuevas
Habiendo desbloqueado el botdn de voltear carta hacer click sobre él.
Las cartas se voltearan y permaneceran visibles por un periodo de 6
segundos.
7. Terminar juego.
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3. Caso de prueba TC3: Prueba de juego AR

Descripcion

Esta prueba busca verificar la funcionalidad correcta de la aplicacion

de realidad aumentada

Pre-condicion

Se debe iniciar desde la primera pantalla del videojuego de realidad

aumentada.

Post-condicion

Se puede repetir el mismo procedimiento multiples veces sin que se

quede bloqueado en ninguna parte del flujo.

Flujo de eventos

Flujo de prueba 1: Partida simple de juego de AR

1.
2.
3.

© ® N O

Iniciar la aplicacion

Hacer “Touch” sobre el botén comenzar.

Una vez se active la camara, enfocarla sobre cualquiera de las cartas con
patrones que se tiene.

Se visualizara las piezas de un juego, desplazar todas las piezas con el
dedo a sus respectivas posiciones.

Al terminar el juego, se mostrara la pantalla de teclado la cual sonara una
melodia.

Presionar el botdn reiniciar para reproducir nuevamente la melodia
Presionar el boton Salir para cerrar la pantalla.

Presionar el boton regresar para volver a la pantalla principal.

Cerrar aplicacion.
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Anexo 7: Memolurgia encuesta de las pruebas del juego

Edad:
Grado escolar:

Version jugada:

Escribe la respuesta con un numero del 1 al 5:

Pregunta Resultado

¢ Cuan divertido te parecio el juego?

¢,Como crees que te ayudo a comprender

mas sobre la cultura Moche?

¢ Sientes que el videojuego lo seguirias

jugando en el futuro?

¢, Qué cosas te gustan del juego?

¢, Qué cosas crees que necesitan mejorar?

¢, Qué elementos de la cultura Moche del videojuego recuerdas?
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Anexo 8: Memolurgia Product Backlog

Titulo Descripcion Prioridad Horas

Pantalla Inicial Pantalla inicial de videojuego con 3 2
los botones Jugar y Galeria

Pantalla Galeria Pantalla de galeria donde se 3 5
visualizara las cartas obtenidas

Pantalla de juego  Vista del videojuego con los 3 7
componentes de juego

Animacion de Animar acciones de cartas del 1 6
Cartas de juegos  juego

Animar Personaje  Animar diferentes reacciones del 2 6
"Pallar" con los diferentes eventos

Mecanica de El videojuego debe ser un modo 3 12
cartas endless, al retirar la carta, la carta

que esta arriba de esta cae y

nuevamente cae otra nueva

Pantalla de Pantalla donde se muestra el 3 6
termino de tiempo  resultado de la partida

Pantalla de conteo Posterior a la pantalla de ganaste 2 3
de cartas debe salir una pantalla que indique
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10

11

12

13

14

16

18

19

20

21

22

Agregar Contenido

Resolucion de
Pantalla

Performance

Transiciones entre
pantallas

Desbloquear
cartas

Powerups

Menu

Pruebas

Implementar AR

Crear videojuego
de rompecabezas

Crear sistema de
notas musicales

las cartas que has recolectado en
esa partida

Agregar contenido de cartas en un
archivo JSON para el titulo y la
descripcion de las cartas.

Se debe ajustar la resolucion de la
pantalla a una proporcion de 3 a 2

Se debe asegurar que la
aplicacioén corra a 60 fps, y que el
tiempo de carga entre escena no
sea mayor a 3 segundos

Se tiene que hacer transiciones
entre las escenas, evitando que
sea un cambio brusco

Las cartas deben desbloquearse
dependiendo a la acumulacién de
las cartas obtenidas de dicho tipo

Crear powerups del juego

Se tiene que tener una pantalla
que se sobreponga a la pantalla de
videojuego donde salgan las
opciones para Regresar, Reiniciar
y Quitar Sonido

Probar calidad de juego

Implementar Aplicacion movil con
Realidad aumentada

Crear videojuego de
rompecabezas

Se crea un modulo para ejecutar
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23 Pruebas AR

24  Pruebas de
Gameplay

notas musicales

Probar calidad de videojuego de
AR

Realizar las pruebas de gameplay
con la poblacién objetiva

3

16

Elaborado por los autores
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Anexo 9: Sprint Backlog

ID Titulo Descripcion Prioridad Horas
1 Pantalla Inicial Pantalla inicial de videojuego con los 3 2
botones Jugar y Galeria.
2 Pantalla Galeria  Pantalla de galeria donde se 3 5
visualizara las cartas obtenidas.
3 Animar Vista del videojuego con los 3 7
Personaje componentes de juego.
4 Animacion de Animar acciones de cartas del juego. 1 6
Cartas de juegos
6 Mecanica de El videojuego debe ser un modo 3 12
cartas endless, al retirar la carta, la carta que
esta arriba de esta cae y nuevamente
cae otra nueva.
7 Pantalla de Pantalla donde se muestra el resultado 3 6
término de de la partida.
tiempo
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Elaborado por los autores

ID Titulo Descripcion Prioridad Horas
5 Animar Animar diferentes reacciones del 2 6
Personaje "Pallar" con los diferentes eventos
8 Pantalla de Posterior a la pantalla de ganaste debe 2 3
conteo de cartas  salir una pantalla que indique las
cartas que has recolectado en esa
partida
13 Transiciones Se tiene que hacer transiciones entre 1 3
entre pantallas las escenas, evitando que sea un
cambio brusco
14 Desbloquear Las cartas deben desbloquearse 2 6
cartas dependiendo a la acumulacién de las
cartas obtenidas de dicho tipo
16 Powerups Crear powerups del juego 3 6
Elaborado por los autores
ID Titulo Descripcion Prioridad Hora
11 Resolucion de Se debe ajustar la resolucion de la pantalla 2 4
Pantalla a una proporcion de 3 a 2
10 Agregar Agregar contenido de cartas en un archivo 2 2
Contenido JSON para el titulo y la descripcion de las
cartas.
12 Performance  Se debe asegurar que la aplicacién corra a 1 5
60 cuadros por segundo, y que el tiempo
de carga entre escena no sea mayor a 3
segundos
19 Pruebas Probar calidad de juego 2 5

Elaborado por los autores
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ID Titulo Descripcion Prioridad Hora

20 Implementar Implementar Aplicacion movil con 2 5
AR Realidad aumentada

21 Crear Crear videojuego de rompecabezas 2 6
videojuego de
rompecabezas

22 Crear sistema Se crea un médulo para ejecutar notas 2 8
de notas musicales
musicales

23 Pruebas AR Probar calidad de videojuego de AR 2 5

24 Pruebas de Realizar las pruebas de gameplay con la 3 16
Gameplay poblacién objetiva

Elaborado por los autores
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Anexo 10: Prueba de conocimiento de elementos metalurgicos

FILAA

Une cada elemento metalurgico con su nombre correspondiente.

Puntuacion: 2.5 puntos por cada respuesta correcta.

Protector Coxal

Ornamento de brazos

extendidos

Mascaras funerarias

Cabeza humana de oro

con ojos

Orejera confeccionada

en oro repujado

Orejera que representa

un venado

Orejera de oroy

turquesa

Plato de oro
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FILAB

Une cada elemento metalurgico con su nombre correspondiente.

Puntuacion: 2.5 puntos por cada respuesta correcta.

Cubre mentén de oro

Cetro de oro en forma

de piramide invertida

Piezas de oro que

cubrian el rostro

Cuchillos elaborados de

oroy plata

Corona semilunar

Collar Moche

Plato de oro

Mascaras funerarias
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Anexo 11: Resultados individuales de las pruebas

Tabla 19: Preferencia de la version del juego

Alumno Prefiere la versioén...
A1 Actual
A2 Actual
A3 Actual
A4 Actual
A5 Previa
A6 Actual
A7 Previa
A8 Actual
A9 Actual

A10 Actual
A11 Actual
A12 Actual
A13 Actual
A14 Actual
A15 Actual
A16 Actual
A17 Actual
A18 Actual
A19 Actual
A20 Actual
A21 Actual
A22 Actual
A23 Actual
A24 Actual
A25 Actual
A26 Actual
A27 Actual
A28 Actual
A29 Actual
A30 Actual
Resultados 93.3% Actual

6.7% Previa
Elaborado por los autores
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Tabla 20: Tiempo de uso

Tiempos del uso
en minutos

Alumno Versién previa Version actual

A1 9 13
A2 1 8
A3 15 25
A4 5 21
A5 5 12
A6 6 20
A7 5 11
A8 7 18
A9 1 16
A10 6 11
A11 9 12
A12 13 11
A13 4 18
A14 10 9
A15 8 21
Promedio 6.9 151

Elaborado por los autores
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Tabla 21: Notas de la prueba de conocimientos

Notas
en puntos (notas del 0 al 20)

Alumno Versidn previa Version actual
A1 15 12.5
A2 20 15
A3 17.5 15
A4 20 20
A5 17.5 15
A6 10 10
A7 17.5 12.5
A8 10 20
A9 15 10
A10 17.5 17.5
A11 15 15
A12 15 12.5
A13 20 20
A14 15 17.5
A15 12.5 10

Promedio 15.8 14.8

Elaborado por los autores
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Anexo 12: Documento de Buenas Practicas para el desarrollo de videojuegos

educativos arqueolégicos
Este documento recopila de buenas practicas planteadas. Estas se encuentran

divididos en las siguientes fases las cuales toman como referencia el flujo de trabajo
propuesto: Planeamiento, Disefio, Desarrollo Pruebas y Despliegue.
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1. PLANEAMIENTO

En este apartado se agrupan aquellas buenas practicas que permitiran lograr
un mejor planeamiento del proyecto del videojuego a desarrollar.

1.1.Captura de los requerimientos iniciales
1.1.1. Descripcioén
En la etapa inicial del planeamiento, se considerara buena practica realizar
la recopilacion de los requerimientos del proyecto, ya sea mediante una reunion
o un documento donde el interesado del proyecto detalle los objetivos del
proyecto, esto con el fin de tener una base de la cual se pueda partir para
determinar el alcance y los objetivos del proyecto.

1.1.2. Recomendacién general
Para obtener informacion relevante para determinar el juego que se va a

desarrollar, es una buena practica realizar las siguientes preguntas al cliente:

a. ¢Cual es el objetivo del proyecto?
Esta pregunta sirve para definir cual es el tema sobre el cual se va a trabajar,
ademas de establecer las bases sobre las cuales se va a comenzar a definir el

disefo.

b. ¢Cual es el publico al que se apunta?
Esta pregunta busca averiguar cual es el publico al cual va dirigido este
proyecto. Esto con el fin de determinar qué tipo de juego que se va a disefar, por
ejemplo, no es lo mismo disefiar un juego para nifios de 7 a 8 afos que para

ninos de 10 a 11 anos.

c. ¢Qué idea ya tienen concebida?
Finalmente, esta pregunta sirve para tener la idea de lo que se quisiera tener. El
disefio de juego, en la actualidad, no tiene lineamientos muy bien establecidos y
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estos se basan en la experiencia del disefador, por lo tanto, se tiene que esta
abierto a todas las ideas que se pueden obtener.

1.2. Definicién del concepto inicial
1.2.1. Descripcion
Se considerara buena practica que, luego de tener los objetivos y
limitaciones del videojuego a desarrollar, se proceda a evaluar la viabilidad de
este.

1.2.2. Recomendacién general
Una vez que se ha obtenido los requerimientos del cliente, es
recomendable realizar las siguientes medidas de viabilidad:

a. Realizar un predisefio del juego, que permitira tener un concepto basico de
cémo sera el producto final.
b. Evaluar si los requerimientos indicados se pueden cumplir bajo los limites de
tiempo, dinero, personal y otros recursos.
c. El equipo de desarrollo de software evaluara si se podra cumplir con los
requerimientos indicados, para la plataforma deseada en el tiempo indicado.
d. El equipo de disefio evaluara si se podra desarrollar todos los elementos de
disefio para que puedan ser entregados a los equipos de programacion y
arte, y puedan ser producidos a tiempo. Algunos de los elementos de disefio
a considerar pueden ser:
e Niveles y progresion
e Personajes
e Guiones
e Historia
e Interfaces graficas
e Mecanicas
e Ambientes
e. El equipo de arte debe definir el estilo artistico junto con el cliente, los
disefiadores y los programadores graficos para saber si cumple los siguientes

requerimientos:
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e Cumple con la vision del disefiador

e Es viable técnicamente con los recursos asignados.

e Cumple con los objetivos educativos: En videojuegos arqueoldgicos, es
usualmente importante que la paleta de colores, musica, etc. refleje los
de la cultura referenciada, asi dando mas informacién mas precisa al

educando.

1.3. Definicién del concepto inicial
1.3.1. Descripcién
Se considerara buena practica que, luego de haber definido si el juego definido es

viable para el desarrollo, se elabore un documento del alcance del proyecto.

1.3.2. Recomendacién general
Para definir qué es lo que se desarrollara en el proyecto, se recomienda que el
equipo realice un documento de alcance del proyecto, donde estaran definidas:

a. El resumen del proyecto

b. Alcance del proyecto: es decir, las caracteristicas que se desarrollaran.

c. Limitaciones: Hasta donde se llegara con el proyecto.

Ademas, se recomienda en esta etapa realizar un Product Backlog; un documento
que describa las actividades que se necesitaran desarrollar para cumplir con lo
establecido en el alcance del proyecto. Esto permitira al equipo estar consciente de
las tareas para poder lograr su objetivo, y asi asegurarse que su alcance es realista

y se puede lograr.
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2. DISENO

2.1. Diseiio de juego

21.1.

Descripcion
Se considerara buena practica, que luego de haber realizado la etapa

de planeamiento, se continue con la etapa de disefio del videojuego.

2.1.2.

base,

etapa

Recomendacioén general
Teniendo definido el alcance, las limitaciones del proyecto y una idea
se comienza a disefiar el juego a un nivel mas especifico. En esta

se incluyen detalles que le dan valor agregado, como las mecanicas

especificas, historia, personajes, etc. En esta etapa se alienta a tomar las

siguientes buenas practicas:

a.

No despreciar la fuente de las ideas: En el disefio de videojuegos,
los disefhadores se basan en su experiencia como jugadores para
poder definir mecanicas que puedan dar ese valor agregado al juego,
sin embargo, al basarse a la experiencia y la percepcion del disehador,
tomar en cuenta las experiencias de las demas personas puede
ayudar a ampliar la idea del juego.

Involucrar a los miembros del equipo: Siempre es util involucrar a
los miembros del equipo del proyecto en la fase de disefio del juego,
independientemente del nivel del equipo de disefio, ya que permite
obtener opiniones, ideas y diferentes perspectivas de cdmo disefar el
juego. Por ejemplo, un programador podria aportar ideas sobre cémo
hacer un puzzle, mientras que un artista podria dar una idea que tenga
un enfoque mas creativo o artistico. Ademas, incentiva a que los

miembros del equipo se sientan comprometido con el proyecto.

c. Dejar salir las ideas: Siempre es util una buena lluvia de ideas con el fin

de

poder evaluar diferentes mecanicas que se quieren probar para la

realizacion del juego.
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d. Revisar otros trabajos: Muchas veces se usa referencias de otros
videojuegos populares para establecer ciertas mecanicas o elementos del
juego, sin embargo, tomar mucho de un juego solo juego podria conllevar
a generar un plagio del mismo y en la actualidad es muy complicado poder
competir en atencion con los videojuegos que ya han hecho de una
reputacion en el mercado.

e. Tener claro los objetivos: Ciertamente del resultado del proceso de
diseio se tendra multiples ideas, muchas buenas otras malas, sin
embargo, después de todo se tiene que hacer enfoque en aquellas que

apoyen a los objetivos educativos del videojuego.
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2.2,

Elaboracion de prototipo
2.2.1. Descripcion
Se considerara buena practica, al finalizar el disefio inicial del juego, se
pruebe el concepto del juego utilizando un prototipo.

2.2.2. Recomendacion General

Finalizado el disefio del juego, por lo general se necesita una forma de
probar que estas mecanicas son las indicadas. En esta etapa se realiza el
prototipo del juego con el que se pueda probar las mecanicas del juego y
descartarlas de ser necesario. Cuando se realiza un prototipo se puede

considerar las siguientes buenas practicas:

a. Creacion de prototipo: Un prototipo es un modelo en el cual se puede
probar de manera rapida las mecanicas de un juego, sin necesidad de
caer en un desarrollo complejo. El prototipo de un juego no siempre
implica que se tenga que programar una demo para probar las mecanicas.
Un prototipo puede ser tanto la demo de videojuego hasta un juego de
mesa basado en las mecanicas.

b. Iterar: Al igual que las metodologias de software iterativas, el prototipo de
juego debe de pasar por varias iteraciones y pruebas antes de que este lo
suficientemente madura la idea.

c. Borrador: Al ser el prototipo un borrador de lo que se esta disefhando, en
términos de software no se deberia reutilizar lo que se hizo en el prototipo
para el juego ya que podria causar problemas a la hora de estructurar una
arquitectura. Todo esto quedara posteriormente registrado en el

documento de disefio del juego como mecanicas y reglas del juego.
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2.3.

Validacion de objetivos y viabilidad

2.3.1. Descripcion
Se considerara buena practica que el equipo reevalue los
requerimientos del juego para determinar su viabilidad una vez que ya esta

establecido el disefio del videojuego.

2.3.2. Recomendacion General

Al igual que muchas metodologias de software, el disefio del juego es
un proceso iterativo que permanecera en evolucién constante. Dependiendo el
alcance del proyecto este podria ir evolucionando incluso después de la
distribucion del juego. En esta etapa se tiene las deben considerar las
siguientes buenas practicas:

d. Evaluacion técnica: El equipo de desarrollo se encarga de validar si
es que lo que se plantea esta dentro de las posibilidades del equipo
dentro o limitaciones del proyecto (tiempos, costos, etc.).

e. Evaluacion de objetivos: El Product Owner es el que se encarga de
realizar las validaciones respectivas sobre el prototipo y que las
mecanicas que se disefiaron estan acorde a los objetivos educativos

que se tiene establecidos.
Una vez obtenido las observaciones, si es que existen cambios, estos

se regresan al proceso de disefio del juego con el fin de realizar los ajustes

necesarios para su desarrollo.
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2.4,

Definicién de documento de diseino de juego

2.4.1. Descripcion
Se considerara buena practica que el equipo desarrolle un documento
de diseno de juego donde se definan los detalles de las mecanicas, historia, y

flujo del juego.

2.4.2. Recomendacion General

Una vez aprobadas las mecanicas por el Product Owner y de ser viables
por el equipo de desarrollo se pasa a formalizar las mecanicas dentro de un
documento en donde se describiran, las reglas, elementos, personajes,

historia, etc.

El documento de disefio de juego tiene como proposito de definir las
mecanicas, reglas, objetos, interacciones, etc. del juego, para que los demas
miembros del equipo tengan conocimiento de las decisiones de disefio y
puedan tomar mejores decisiones. También sirve para informar a los demas de

cambios que han sucedido en la direccion del disefio del juego.

Se recomienda como buena practica de que se registre la evolucion de
la idea del juego esto con el fin de ver el porqué de los cambios ocurridos. Las

secciones que deberian incluirse en este documento son:

a. Resumen del juego: Breve descripcion sobre de qué trata el juego.

b. Caracteristicas del juego: Qué atributos el juego poseera, como por
ejemplo qué tipo de controles se utilizara, los tipos de mecanica,
narrativa del juego, y mas.

c. Mecanicas y reglas: Aqui se describira las maneras principales en las
cuales el jugador interactuara con el juego, ya sean reglas explicadas

con graficos, pasos, diagramas u otros métodos.
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d. Componentes de juego: Se describiran items, enemigos, personajes
no-jugables, ambientes, niveles, elementos dafinos y en general
elementos que describan a los lectores como el jugador interactua con
el juego.

e. Pantallas: Pueden ser borradores de como se veran los escenarios

del juego, y pantallas de menus.

2.4.3. Recomendaciones de diseno del componente de realidad

aumentada

Para disenar aplicaciones y juegos donde se usa realidad aumentada es
importante tomar en cuenta varias consideraciones, ya que se busca que la
experiencia inmersa al usuario y que mezcle objetos del mundo real con el
mundo virtual.

a.Usa la pantalla completa: Tratar de que la escena de realidad
aumentada en el dispositivo ocupe si es posible la pantalla completa.
Ademas, evitar de cubrir la pantalla con controles e informacion que
reduzcan la experiencia del usuario.
b.Piensa sobre la comodidad del usuario: Es importante tomar en
cuenta la fatiga del usuario. Por lo tanto, al disefiar la interaccion de
realidad aumentada, se debe considerar la manera que los usuarios
cogen el dispositivo.

c.Da indicaciones dentro del contexto: En un espacio tridimensional,
es mas intuitivo mostrar indicadores como flechas dentro de los
objetos interactivos a mostrar instrucciones en un cuadro de texto.

d.Priorizar la manipulacién directa de los objetos: Es mas intuitivo
cuando el usuario puede tocar un objeto en la pantalla e interactuar
directamente, a interactuar con controles que estan en otra parte de
la pantalla. Sin embargo, es importante tomar en cuenta que a veces
la manipulacion directa puede ser confusa cuando el usuario se esta

moviendo por el espacio.
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2.5.

e.Asegurarse que el movimiento de los objetos virtuales sea suave:
Los objetos no deberian aparecer que “saltan” cuando el usuario los

crece, rota, 0 mueve a una nueva posicion.

Definicién de la linea grafica

2.5.1. Descripcién
Se recomienda como buena practica que, durante la etapa de disefio del
videojuego, se defina la linea grafica.

2.5.2. Recomendacion General
En esta etapa se pasa a generar la definicion de la linea grafica, la cual
consiste paletas de colores, personajes, fondos, botones, etc.

a. Arte adecuado para el publico adecuado: Debido a que esta
metodologia se oriente al desarrollo de videojuegos educativos para
nifos, se recomienda mucho tener atencidn con el arte que se emplea
ya que esto es lo primero que llama la atencion en un juego. El juego
puede ser muy divertido, el contenido pedagdgico puede ser excelente,
pero si no se tiene un arte que llame la atencion al nifio, este no lo
jugara. Conoce a tu publico y conoce sus preferencias es clave para

tener un arte que resalte.

b. Herramientas adecuadas para el proyecto adecuado: Debido a que
esta tesis se enfoca en desarrollos agiles se recomienda utilizar
motores ya terceros en lugar de desarrollar uno propio, ya que este
ultimo se implicaria un gran costo de recursos e incrementos en los
tiempos de desarrollo. En la actualidad existen diversos motores de
videojuegos que permiten un desarrollo mas eficiente mejorando los

tiempos de desarrollo y su capacidad de prueba.
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2.6.

Definicién de la especificacion técnica de software

2.6.1. Descripcion

Se recomendara como buena practica definir la especificacion técnica
de software, en donde se definen varios aspectos técnicos, tales como motor
de graficos que se usara, lenguajes de programacion, ademas de la
arquitectura del software.

2.6.2. Recomendacion General

Con el documento de disefio de juego y la linea grafica, los
desarrolladores ya tienen una idea bastante clara de lo que se necesita
desarrollar. Para que los desarrolladores estén en la misma pagina y se
comunique claramente como estara estructurado el proyecto de software, se
recomienda realizar un documento u repositorio online donde los
desarrolladores puedan encontrar rapidamente informacion acerca la
estructura de programacion del proyecto.

Al elegir un motor de juegos, se recomienda utilizar motores de terceros
en lugar de desarrollar uno propio, ya que este ultimo se implicaria un gran
costo de recursos e incrementos en los tiempos de desarrollo. En la actualidad
existen diversos motores de videojuegos que permiten un desarrollo mas

eficiente mejorando los tiempos de desarrollo y su capacidad de prueba.
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2.7.

Definicién de entregables

2.7.1. Descripcion

Se recomienda como buena practica, al haberse definido el disefio

principal del juego, los objetivos y su viabilidad durante la etapa de disefo, se

proceda a definir los entregables que los desarrolladores, artistas, y

disefiadores entregaran durante la etapa de implementacion del proyecto.

2.7.2. Recomendacion General

En esta etapa el Product Owner define las tareas en funcion al disefio y

actualiza las historias de usuarios y estas se dividen en entregables en funcién

de su prioridad, complejidad y tiempo. A continuacién, se describirian las

buenas practicas que se aplicaron a este proceso.

a.

b.

Definir entregables: La definicion de los entregables se define dentro
del Sprint Backlog, que vendrian a ser los entregables que se iran
entregando a los interesados del proyecto con el fin. Para ello se
busca que para los entregables se pueda mostrar de manera funcional
a la aplicacion por ello los entregables deben mostrar flujos completos
Prioridad de entregables: Otro aspecto para definir los entregables
es mediante la priorizacién de los requerimientos. Estos se pueden ser
calificados mediante el tiempo y la importancia que tiene el
requerimiento en el proyecto. Se recomienda comenzar por los
requerimientos de mayor prioridad y aquellos teniendo en cuenta que
tengan relevancia con los demas requerimientos seleccionado. Por
ejemplo, si se desea desarrollar un videojuego por turnos, se tiene que
la navegacion del juego es de alta prioridad al igual que el sistema de
conectividad entre jugadores, esta segunda no se toma en
consideracion entre los primeros entregables debido a su poca

relevancia con lo que se quiere mostrar en los primeros entregables.
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3.
3.1.

IMPLEMENTACION
Desarrollo del sprint

3.1.1. Descripcion

Se recomienda como buena practica que, para el éxito del sprint, se
realicen la determinacion de tareas, el desarrollo del juego, y la definicion y
ejecucion de pruebas.
3.1.2. Recomendacion General

Este proceso se encuentra incluida una serie de buenas practicas a
seguir con el fin de tener un desarrollo mas eficiente:

a. Revision del Sprint Backlog: Se hace la revision del Sprint Backlog
con el fin de asignar las tareas de ese Sprint

b. Desarrollo de juego: Esta etapa se concentra el disefio del juego,
elaboracion del arte y la programacion. Este proceso puede variar
dependiendo del tipo del juego que se realice o estilo de trabajo de la
organizacion. Por ejemplo, en el desarrollo de un juego plataforma,
dentro del proceso de desarrollo se encuentra el disefio de niveles. Sin
embargo, en un juego de memoria donde las reglas estan solidamente
establecidas, el disefiador de videojuegos no tiene una participacion
activa sobre el diseno. Dentro de este proceso se suele usar un
Kanban Board, el cual permite realizar un mapeo de las tareas vy el
estado en el que se encuentran.

c. Definir casos de pruebas: En este proceso se hace la definicion de
los casos de pruebas que se usaran para la realizacion de las pruebas
de las funcionalidades. Esta tarea puede ir en paralela con el
desarrollo.

d. Ejecutar los casos de pruebas: Esta tarea se ejecuta en funcion a las
salidas de las tareas cumplidas por los desarrolladores, que consiste
en probar los flujos de las funcionalidades entregadas. Para esta fase,
se recomienda que el equipo de desarrollo (artistas y/o

programadores) no esté involucrado en las pruebas.
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e. Correcciones de errores: Se aplican las correcciones
correspondientes a las observaciones resultantes de las pruebas.

f. Pruebas de jugabilidad: En este proceso se busca revisar la
jugabilidad del juego, esto con el fin de encontrar desbalances en el
juego que puedan perjudicar al jugador o puedan hacer que el juego
sea muy aburrido.

g. Correcciones de jugabilidad: Se aplican el balance y correcciones de
jugabilidad.

h. Entrega de iteracion: En este proceso se hace la validacion con el

Product Owner sobre el entregable del sprint.
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4. PRUEBAS

41.

Estructura del proceso de prueba

4.1.1. Descripcion

Se recomienda como buena practica que luego de la implementacion
del juego, se proceda a llevar una etapa de pruebas, en la cual se lleven las
siguientes tareas: Definicion del grupo de prueba, ejecucion de pruebas,

definicion de cambios y correcciones, y levantamiento de observaciones.

4.1.2. Recomendacion General

a. Definicion de grupo de prueba: En este proceso se procede a
realizar la seleccidn del grupo poblacional con quienes que se realizara
las diferentes pruebas y la forma en la que se dividira a los grupos
(edad, género, grado académico, etc.), esto con el fin de tener
diferentes perspectivas del videojuego, ademas de definir el tipo de
pruebas que se realizaran y las métricas que se consideraran.

b. Ejecucién de pruebas: En esta etapa se ejecuta las pruebas definidas
en el proceso anterior. Se toma énfasis en captar la experiencia del
usuario. Durante este proceso es donde se perciben la mayoria de
errores, ya que, a diferencia del desarrollo de software convencionales,
en los videojuegos, los usuarios no tienen un flujo bien definido, sobre
todo en nifios pequefios quienes les gusta jugar con la aplicacion de
maneras que incluso no pueden predecir, es ahi donde se verifica lo
robusto que es un juego.

c. Definicion de cambios y correcciones: En esta etapa, el equipo se
encarga de analizar los resultados de las pruebas. Con los resultados
de las pruebas, se determinan cambios tomando en cuenta la
observacion de los disefiadores y las sugerencias de los usuarios para
mejorar el juego. Luego, se interpreta la informacion obtenida y se
comienza un proceso de seleccion y descarte de los cambios que se

pueden realizar, asi como los errores que se pueden corregir. Estas
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decisiones se toman en funcion a los objetivos del proyecto y a la
viabilidad de los cambios.

Levantamiento de observaciones: En esta etapa se ejecutan los
cambios que se definen en el proceso anterior. Finalizando las
correcciones, se definen si es necesario volver a realizar las pruebas
con los usuarios, esto en funcién al numero de errores encontrados
durante las pruebas.

Conformidad de software: El ultimo en poner su visto bueno es el
Product Owner, que se encarga de cerciorarse si es que la aplicacion
cumple con los objetivos finales y si existe algun problema que pueda
afectar la distribucion del videojuego.
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5. DESPLIEGUE

5.1.

Estructura del proceso de despliegue
5.1.1. Descripcion
Se recomienda como buena practica que, al comenzar con la etapa de
despliegue del juego, se realicen las siguientes tareas: planificacion de

despliegue, despliegue de componentes, y finalmente la distribucion del juego.

5.1.2. Recomendacion General

El despliegue es la etapa final del proyecto, donde el juego es entregado
de manera digital o fisica a los usuarios, y la activacion de los servicios online,
si el juego los utiliza. Para lograr un buen proceso se recomienda realizar el

proceso bajo los siguientes pasos:

a. Planificacion de despliegue: En esta etapa se realiza la planificacion
de cémo se desplegara los distintos componentes del juego. Esto toma
importancia especialmente en videojuegos que manejen un
componente online, ya que esto implica la adquisicién y despliegue en
servidores.

b. Despliegue de componentes: Se hace el despliegue de todos los
componentes del juego y se prepara para la publicacion del juego, por
ejemplo, en la tienda de aplicaciones moviles, esto implica redactar la
descripcion del juego, agregar imagenes y videos promocionales, etc.

c. Distribuciéon de juego: Es la etapa final de todo el proceso de juego.
Se libera el juego para la descarga y uso del publico.
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