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RESUMEN

Estudios realizados demuestran que los videojuegos no solo proporcionan efectos
negativos sobre las personas, si no también favorecen a aspectos positivos como al desarrollo de
habilidades de atencidn, concentracion, planeacion, imaginacion y de actuar de manera previsora.
Laindustria del videojuego ha crecido exponencialmente en los Gltimos afiosy a su vez la creacion
de nuevas tecnologias y actualizacion constante de los motores graficos de los mismos ha
permitido que los juegos evolucionen cada dia mas y mas, abriendo un mundo de posibilidades
para ser usados en cualquier area.

Por consiguiente, este proyecto busca plasmar la idea deluso devideo juegos como medida
deaprendizaje, en este caso mediante la creacion de un prototipo 3D y el uso del Framework Scrum
se busca ensefiar los conceptos basicos de Scrum utilizando la tecnologia de Unreal Engine 4.

Ademas, en esta investigacion se ejecuta un andlisis comparativo y revisién de motores
graficos, permitiendo asi, determinar ventajas y desventajas de significativas herramientas
empleadas en la creacion de juegos, con el fin de permitirle al desarrollador realizar una correcta
toma de decisiones al seleccionar la herramienta acorde a sus necesidades. También se ejecuta una
investigacion sobre las TIC’s, el proceso (PEA), Blueprints, Scrum, la produccion multimedia y

otros apartados que influyen en el desarrollo del proyecto.

Palabras clave: Produccion multimedia, Educacion virtual, Prototipo, Tecnologia, Motor

grafico, Aprendizaje, Interaccion, Diversidad profesional.



ABSTRACT

The studies carried out show that video games not only have negative effects on people,
but also favor positive aspects such as the development of attention skills, concentration, planning,
imagination and acting in a proactive manner. The video game industry has grown exponentially
in recent years and, in turn, the creation of new technologies and the constant updating of their
graphics engines have allowed games to evolve more and more every day, opening up a world of
possibilities to be used. in any area.

Therefore, this project seeks to capture the idea of using video games as a learning measure,
in this, through the creation of a 3D prototype and the use of the Scrum Framework, it seeks to
teach the basic concepts of Scrum using Unreal Engine 4 technology.

In addition, in this research a comparative analysis and review of graphics engines is
carried out, thus being able to determine advantages and disadvantages of significant tools used in
the creation of games, in order to allow the developer to make a correct decision making when
selecting the tool. according to your needs. An investigation is also carried out on TIC’s, the
process (PEA), Blueprints, Scrum, multimedia production and other sections that influence the

development of the project.

Keywords: Multimedia production, Virtual education, Prototype, Technology, Graphic

engine, Learning, Interaction, Professional diversity.
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CAPITULO1
1. Introduccién e informacion general

1.1. Introduccion

Latecnologia hatenido una progresion constante, los procesos y estrategias de aprendizaje
también se han ido actualizado, esta nos aporta un sinfin de herramientas que son abiertas a
diferentes puntos de enfoques metodoldgicos, un ejemplo de ello es el de utilizar videojuegos,
estos principalmente se utilizan como fuente de entretenimiento también han sido asociados con
atributos negativos como la exposicién a la violencia y la desconexion con la realidad. Sin
embargo, con el disefio y contenido correcto, también puede usarse como en este proyecto el cual
se usaran como una herramienta didéactica con fines educativos, esto se puede lograr a través de la
interactividad del usuario con la herramienta de aprendizaje. Lo anterior mencionado abre una
brecha de posibilidades, ya que las nuevas herramientas tecnoldgicas que existen ademas de los
videojuegos pueden ayudar a mejorar la calidad de aprendizaje o el facil entendimiento de los
temas para las nuevas generaciones, logrando asi establecer nuevos modelos pedagdgicos que sean
faciles de comprender para que de una u otra manera fortalezca el aprendizaje en los estudiantes.

Teniendo en cuenta lo anterior se plantea la implementacion de un videojuego educativo
con entorno 3D que pueda cumplir con las condiciones que proporciona una herramienta de
aprendizaje, con el fin principal de apoyar al docentey estudiantesen el proceso de ensefianza y
aprendizaje de un tema muy importante y utilizado en las empresas el cual es el marco de trabajo
SCRUM, pero en este caso ya que es un tema algo extenso, el videojuego solo se enfocara en
ensefiar de manera intuitiva los conceptos basicos, esto por medio de una dinamica didéactica
haciendo uso de muchos factores de los videojuegos como el uso de objetos con los que se puedan

interactuar, minijuegos Yy la implementacion de NPC'’s.



1.2. Planteamiento del problema

En la actualidad se ha venido apropiando el uso de videojuegos como estrategia educativa,
ya que presentan caracteristicas que desarrollan diversas habilidades en el estudiante y fomenta el
interés por las tematicas que en él se presentan. El proceso de desarrollo de Juegos Serios o
Videojuegos Educativos se acerca al de un producto de software comdn, necesitando la utilizacion
de metodologias y herramientas que garanticen la calidad de los mismos, la reduccién del tiempo
de elaboracién, y la optimizacion de tareas. En estos entornos se pueden ver algunas restricciones
al realizar actividades en equipo, lo que se busca es un ambiente de aceptacion sin condiciones,
pero con limites, que les permita favorecer su aprendizaje.

Este proyecto se enmarca en el desarrollo de un videojuego con estandares de calidad, en
este sentido, el proyecto tiene como objetivo documentar y desarrollar los procesos involucrados
en el videojuego, como el modelado, la programacion por blueprints, la integracion del arte
escénico, minijuegos, los personajes y los NPC’s.

El proposito del proyecto es el desarrollo de un videojuego educativo y que este se asemeje
a un escenario del mundo real, en el cual podra interactuar con objetos y personajes no jugables
NPC’s, los cuales intercambiaran informacion con el usuario con el fin de dar a conocer
informacion detallada sobre los conceptos basicos de Scrum, esta informacion serd mostrada de

forma intuitiva y atractiva para el usuario.



1.3. Formulacion del problema
¢De qué forma la implementacion de un videojuego serio facilita el aprendizaje de los

conceptos basicos de Scrum en los estudiantes de la Universidad de Pamplona?

1.4. Justificacion

Con la reciente situacion mundial debidoa la pandemia, en la cual se vio afectado en mayor
medida el sector educativo y social, ademas de que no podemos saber con exactitud cuando otra
crisis pueda suceder, es por esto que no debemos quedarnos de brazos cruzados y tenemos que
estar preparados para afrontar cualquier inconveniente futuro, por ello la educacion virtual de los
estudiantes tiene la necesidad de implementar nuevas maneras pedagdgicas para mejorar la
cotidianidad del aprendizaje, el mundo, los estudiantes y los maestros en especial deben conocer
sobre tecnologias y herramientas para la ensefianza, haciendo uso de los elementos tecnoldgicos
disponibles.

Estamos en una sociedad mediatica que encuentra constantemente nuevos métodos de
comunicacion. Los videojuegos han venido incrementando su uso y aplicacion en los ultimos afios,
de esta forma llegan a diversas partes de la vida de las personas en su calidad de recurso
tecnoldgico de recreacion, no solo para estudiantes, sino también para cualquier persona, ya que
Nno es necesario tener conocimientos avanzados para jugar, con que el juego sea intuitivo y atractivo
para la persona eso serd suficiente, por esto la gran variedad de videojuegos que se producen
constan mente con el fin de abarcar todas las areas de interés de la gente. Por todas estas razones
los videojuegos son ahora la mejor alternativa como un medio directo para expresar conocimientos
informaticos a nifios, jovenes y adultos, ya que estos se pueden utilizar como una herramienta

educativade todo tipo, y no solo de forma divertida.



Debido también a la gran competencia en el mercado que el dia de hoy tiene el area de los
videojuegos, se busco emplear este proyecto para realizar de una manera 6ptima la estimulacion
de la capacidad légica, para cumplir este objetivo se considera el juego como una herramienta de
aprendizaje y permitir que los profesores y personas que necesiten de este conocimiento, en este
caso el aprendizaje-ensefianza de los conceptos basicos de Scrum y se utilice el videojuego como

herramienta intermediaria que facilite el aprendizaje.

1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo general

Desarrollar un videojuego serio como apoyo al aprendizaje de los conceptos basicos de
Scrum utilizando el motor grafico Unreal engine 4 para los estudiantes de la universidad de

pamplona.

1.5.2. Objetivos especificos

Analizar la informacion acerca de los motores graficos para la creacion y desarrollo de
videojuegos.

Examinar los componentes elementales del motor y la programacion por Blueprints, las
herramientas y plugins a utilizar, en funcion de la investigacion preliminar para la construccion
del videojuego.

Disefiar el entorno, las secuencias, imagenes, textos, ambiente y los personajes del
videojuego, asi como también los mecanismos requeridos para la interaccion jugador-videojuegos.

Evaluar videojuego de entorno tridimensional, mediante el uso de pruebas aplicadas a una

poblacién de muestra.



CAPITULO 2
2. Marco tedrico
Los videojuegos tienen una gran influencia en la vida de los jovenes hoy en dia, ademas se
caracterizan por brindarnos la posibilidad de interactuar con mundos fascinantes, a través del uso
de la perspectiva, la sensacion de profundidad y otros muchos recursos creativos, la evolucion de
los entornos en videojuegos desde el punto de vista de la representacion visual.
Los videojuegos juegan un papel activo porgque sus temas permiten a las personas aprender
a disefar estrategias, aceptar la derrotay aumentar el valor de las batallas ganadas. Estos también
tienen la costumbre de encontrar soluciones rapidas a situaciones problematicas. Con todo, lo mas
interesante de estos juegos es la combinacion de fantasia y realismo al que se enfrentan, lo que
permite a los jovenes vivir variadas aventuras. Estudios neuroldgicos recientes han demostrado

que seguir jugando videojuegos sin adiccién mejora las capacidades cognitivas del cerebro.

El mundo del videojuego también cuenta con un sinfin de herramientas de Gltima
generacion —sobre todo en el dmbito de la representacion tridimensional— para que los
disefiadores, artistas y programadores nos brinden ricos mundos interactivos, donde el principal
limite lo establecen la creatividad y la imaginacién. Ademas, los profesores pueden usar los
videojuegos para ensefiar a sus alumnos como en este caso los conceptos basicos del marco de
trabajo Scrum.

(Medel, 2019) “Y o abogo por usar el videojuego como un recurso mas y, al igual que otros
materiales que estan a disposicion del docente, debemos acompafiar los titulos que recomendemos

con un manual de uso”.



2.1. Antecedentes

Latecnologia ha realizado multiples cambios al pasar de los afios en muchos aspectos, pero
sobre todo en lo relacionado con la comunicacion, el trabajo y Gltimamente a nivel educativo. Al
ver la influencia que tiene la tecnologia en nuestra vida cotidiana, podemos ver como ha crecido
el sector del entretenimiento principalmente, en este se encuentra un campo que genera cada vez
mas impacto a causa de las nuevas tecnologias el cual son los videojuegos, si vemos un poco en la
historia de la evolucion de los mismos, podemos ver su avance en cuanto a muchos aspectos el
principal es su aumento en la calidad grafica el como ha pasado de los graficos 2D a los 3D e,
incluso, introducir a las personas en el mundo de la realidad virtual, todo esto se ha conseguido
mayormente a la creacion y mejora constante de los motores graficos por ello es importante
conocer la capacidad de estos, teniendo en cuenta lo anterior se abre un mundo de posibilidades
para los videojuegos, ya que estos no solo sirven de entretenimiento, sino también con un mejor

enfoque puedan ser usados como lo es en este caso como una herramienta de aprendizaje.

llustracion 1: TIC's - Games — Study
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(Garcia O., 2015) “Los videojuegos educativos. Una realidad en perspectiva”. El objetivo
de este trabajo es precisar en detalle los requisitos técnicos y pedagdgicos que deben reunir los
videojuegos educativos para ser aceptados por los jovenes en las condiciones actuales en las
escuelas cubanas. En base a la investigacion realizada, se plantea la siguiente hipotesis: la
aceptacion de los videojuegos de entretenimiento por parte de nifios y jovenes esta
indisolublemente ligada a la calidad de su presentacion visual y su mecénica de juego fécil y
flexible. El uso de estos elementos en la creacion de videojuegos educativos ha sido confirmado
en estudios de estudiantes y expertos.

(Triana, Cortes, & Portillo, 2015) EIl estudio se basa en un enfoque de investigacion
cualitativa de estilo documental, y los videojuegos ahora se consideran una estrategia educativa
importante para ayudar a los estudiantes a aprender e introducirlos en el mundo del conocimiento.

(Garcia, Garmen, & Rodriguez, 2017) “Videojuegos educativos basados en inteligencias
multiples una propuesta de intervencion para mejorar la atencion”. Este articulo revisa la
investigacion actual sobre el uso de herramientas digitales en la educacién y propone una
intervencion para mejorar la atencion utilizando dos herramientas digitales desarrolladas con un
enfoque de inteligencia multiple: Boogies Academy y Cuibrain.

(Mendez, 2017) “El uso de los videojuegos educativos en el aprendizaje de vocabulario de
inglés”. En los dltimos afios, diversas innovaciones educativas han planteado alternativas méas
efectivas en el aprendizaje de un idioma. Uno de estos nuevos enfoques es la gamificacion, el uso

de juegos en el proceso de aprendizaje.



Con el fin de probar empiricamente la efectividad de los videojuegos educativos para el
aprendizaje del idioma inglés, este articulo utiliza un disefio experimental para comparar los
efectos del uso de videojuegos educativos sobre la motivacién y el rendimiento entre una muestra
de estudiantes universitarios. Método (clases magistrales y clases de apoyo audiovisual).

(Roncancio, Ortiz, Llano, Malpica, & Bocanegra, 2017) “El uso de los videojuegos como
herramienta didéctica para mejorar la ensefianza-aprendizaje”. La educacion es la columna
vertebral para desarrollar no solo los conocimientos y herramientas basicos en cualquier campo
del conocimiento, sino también las habilidades que permitan desenvolverse en un mundo
globalizado donde la comunicacién y la socializacién son herramientas.

(Carrefio, Navarro, Suarez, & Rolon, 2019) “Desarrollo de un videojuego como estrategia
educativaen la ensefianza-aprendizaje de las tablas de multiplicar (Drollmaths)”. En la sociedad
actual es inevitable conectar el proceso educativo con el uso de las TIC como herramienta,
mecanismos de desarrollo en el campo de la educacién con la ensefianza en diferentes niveles - los
videojuegos han demostrado ser un factor de cooperacion y participacion en el aprendizaje.
Estimular el interés de los nifios en aprender las tablas de multiplicar utilizando una variedad de
métodos y utilizar estos métodos para que su ensefianza sea efectiva en la medidaen que cumpla
con sus objetivos de habilidad. También se analizara el comportamiento positivo de los nifios que
han utilizado los videojuegos como método de aprendizaje para desarrollar habilidades

pedagogicas.



Se presentara a continuacion una investigacion profundaa toda la teoria que da sustento al
problema de este proyecto, mostrando y explicando los conceptos més relevantes respecto al uso
de los videojuegos en la educacién, también como la importancia de las T1Cs su importancia en el
sector educativo, ademas que se llevara a cabo una comparacion entre los motores graficos
existentes mas conocidos 'y por qué la eleccién de Unreal Engine 4, la importancia de conocer
sobre Scrum y una descripcion de todas las herramientas utilizadas para llevar este desarrollo a

cabo:

2.2. TICs, herramientas y el proceso ensefianza-aprendizaje

Antes de empezar con esta seccion que se basa en realizar una investigacion basadaen las
T1Cs debemos primero saber un poco de que son, Las herramientas TIC también conocidas como
«Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion», han generado muchos cambios en distintos
ambitos como el tecnoldgico, social, econdmico, educativo y en muchos otros. Estas nuevas
formas de comunicacion fueron creadas para facilitar el acceso y publicacion de informacion y
para mejorar aun mas la comunicacion entre personas, empresas y organizaciones para una mayor

eficiencia y agilidad.

Asimismo, las TICs son una combinacién de las llamadas «Tecnologias de la
Comunicacion» (TC), es decir, la radio, la television y la telefonia y las «Tecnologias de la
Informacion» (TI) se centran en la digitalizacion de los contenidos y la informacion mediante las
nuevas tecnologias. Teniendo una breve descripcion delas TICs 'y su gran potencial debido a las

grandes areas que abarca, debemos conocer un poco mas sobre las ventajas, sus herramientas de

aprendizaje y la importancia de la misma en el sector educativo.



2.2.1. Las Tics y su uso como herramientas de aprendizaje

Aunque es cierto que el uso de las TICs conlleva ciertas ventajas que pueden resultar muy
interesantes y eficientes, su uso debe estar controlado para que los estudiantes puedan aprovecharlo
al maximo y los profesores pueden utilizar la nueva tecnologia para mejorar la ensefianza. El uso
de la tecnologia en la educacion es uno de los temas que siempre crea controversia y confusion,
sobre todo lo que sucedera si los docentes son capacitados de manera precisa y adecuada para
utilizarla en el sistema educativo. Debido a la era de Internet en la que vivimos, el campo de la
educacion también tiene que cambiar. Hay muchas razones por las que los educadores pueden
aprovechar las nuevas oportunidades que nos brindan las TIC para ayudar a generar cambios hacia
un sistema educativo mas personalizado que tenga en cuenta a mas estudiantes. Ademas, las
habilidades digitales de los estudiantes son necesarias para que puedan utilizar las TIC de manera
productiva a través de las innovaciones metodoldgicas que aportan para lograr escuelas mas
eficaces (Marqués, 2013).

Hoy en dia, las herramientas tecnoldgicas se han convertido en un gran recurso para la
educacion virtual a distancia. Esta virtualidad tiene un registro histérico muy impresionante,
pasando por maquinas de escribir, calculadoras, televisores, grabadoras, etc. y proporciona una
presencia significativa en el salon de clases para apoyar a los maestros. Estos conceptos trastocan
la ensefianza tradicional de pizarra, cuadernos, lapices, presentaciones orales de los docentes que
se navegan en el espacio virtual que son las APPS, plataformas y herramientas diversas. (Cabero-
Almenara, 2005), en este se refirieren al surgimiento de las TIC en un entorno donde todo se
virtualiza, la educacion no es ajena a estos procesos. La vida humana ha cambiado y también la
educacion, que se ha convertido en un recurso imprescindible en una sociedad donde el

conocimiento esta lleno de incertidumbre y desarrollo vertiginoso. En este contexto, la educacion



necesita delas TIC para lograr las competencias digitales requeridas para el aprendizaje a distancia
delos estudiantes. El uso deapoyo tecnoldgico en el disefio educativo puede mejorar el aprendizaje
de los estudiantes mediante el uso de plataformas de tecnologia educativa para desarrollar
estrategias educativas, procesar materiales educativosy crear contenido que sustente el desarrollo
de las habilidades, el razonamiento y los valores de los estudiantes.

En cuanto a la formacion (Hernandez S. , 2010), define tres direcciones para la integracion
de las TIC en el aprendizaje: Cualificacion del profesorado para el uso de aplicaciones de Internet.
Una guia de contenido esta disponible en linea. Incorporar las TIC de acuerdo a los estandares de
aprendizaje. Cabe sefialar que docentesy estudiantesson los principales participantes en el proceso
educativo, por lo que la inclusién de las TIC en el aula es fundamental.

Segln (Riascos, Quintero, & Avila, 2009), la percepcion de estos dos participantes fue
innegable en el proceso de inmersion de las TIC en las instituciones de educacion superior, donde
se consideraron tres variables: percepcion de uso, grado de uso e impacto. El autor cree que tener
en cuenta estas variables puede optimizar el proceso educativo que se desarrolla en el aprendizaje,
aunque tambien advierte que el docente solo no es suficiente. Los estudiantes tienen percepciones
e ideas positivas sobre el uso de las TIC porque tanto docentes como estudiantes necesitan contar
con los recursos e infraestructura tecnoldgica y sus habilidades de gestion.

Una de las principales razones por las que las TIC se han desarrollado tan rapidamente en
los ltimos afios es que la globalizacion las haincluido en todas las areas del conocimiento, lo que
por supuesto incluye la educacion y sus procesos. Las TIC como aliada de los docentes y
estudiantes en el entorno deben empoderar a los docentes en el proceso de aprendizaje ya los
estudiantes en el proceso de aprendizaje, y esto requiere una implementacién deliberada de las

TIC.



Recientemente, hemos visto la utilidad de los métodos virtuales ya que atraen la atencién
del estudiante y lo animan a cambiar el paradigma de aprendizaje.
2.2.2. Funciones de las TICs en la educacion

Como se ha venido recalcando las TICs son la innovacion educativa del momento y del
futuro, permiten a los docentes y alumnos cambios determinantes en el quehacer diario del aula,
estas brindan herramientas que favorecen a las escuelas que no cuentan con una biblioteca ni con
material didéactico, estas tecnologias también permiten entrar a un nuevo mundo de informacién
de facil acceso.

De igual manera las TICs, facilitan el ambiente de aprendizaje, que se adaptan a nuevas
estrategias que permiten el desarrollo creativo y eficiente de los temas a aprender. Pero también
tenemos que tener en cuenta que para muchos docentes el uso de las TICsimplica ciertas
desventajas, tales como aprender a usar las tecnologias, constantes actualizaciones en los softwares
y, sobre todo, implica ocupar un tiempo fuera del lugar de trabajo, el cual muchos docentes no
pretenden acceder, pero no solo docentes sino también estudiantes que, aunque sean herramientas
tecnoldgicas no suelen usarlas como es debido.

Segun (Mumtag, 2006), los principales factores que influyen en el uso de las TICs por
parte de los docentes son: acceso a dichos recursos, calidad de software y equipos, facilidad o
sencillez de uso, incentivos al uso de la tecnologia para cambiar las practicas docentes, apoyo
escolar y solidaridad para el uso de las TIC en el curriculo, politicas TIC nacionales y locales,

compromiso con la superacion profesional y formacion .



En la siguiente tabla se presentan desde otra perspectiva las principales funciones de las

TICs en los entornos educativos actuales:

Tabla 1: Funciones de las TIC en entornos educativos actuales

Funciones

Instrumentos

Creacion de expresion y multimedia,
escritura, dibujo, creacion de presentaciones
multimedia, creacion de paginas web.

Procesadores de texto, editores de
imagen y video, editores de sonido.
Lenguajes de autor para crear materiales
didécticos interactivos.

Sistemas de edicion videogréafica, digital
y analdgica.

Canales de comunicacion que promuevan la
interaccion humana, el intercambio de ideasy
materiales, y la cooperacion.

Correo electrénico, chat,
videoconferencias, listas de discusion,
forums.

Herramientas de  procesamiento  de
informacion: crear bases de datos, preparar
informes, realizar célculos...

Hojas de calculo, gestores de BD.
Lenguajes de programacion

Programas para el tratamiento digital de
la imagen v el sonido.

Informaciéon y recursos de codigo abierto
(entretenimiento, educacion, profesional)

CD ROM, videos, DVD, paginas web de
interés educativo en Internet...

Prensa, radio, television

Herramientas de administracion y gestion.

Programas especificos para la gestion de
centros y seguimiento de tutorias.

Web del centro con formularios para
facilitar la realizacion de tramites on-
line.

Herramienta para la orientacion, el
diagnostico y la rehabilitacion de los
estudiantes.

Programas especificos de orientacion,
diagnostico y rehabilitacion.

Webs especificas de informacion para la
orientacion escolar y profesional.

Herramientas de enseflanza y evaluacion:
Informar, entrenar habilidades, preguntar, guiar
el aprendizaje, motivar, evaluar...

Materiales didacticos multimedia.
Simulaciones

Programas educativos de radio, video y
television. Materiales didéacticos en la
prensa.

Instrumento  para la evaluacién que
proporciona: correccion rapida 'y feedback
inmediato, reduccion de tiempos y costes.

Programas y paginas web interactivas
para  evaluar  conocimientos Yy
habilidades.

Soporte de nuevos escenarios formativos

Entornos virtuales de ensefianza

Medio ludico y para el desarrollo cognitivo

Videojuegos educativos
Prensa, radio, television

Nota. Elaboracion propia




2.2.3. Proceso ensefianza-aprendizaje (PEA)

El proceso de aprendizaje (PEA) se concibe como un espacio donde el estudiante es el
protagonista, y el docente juega el rol de facilitador del proceso de aprendizaje. Los estudiantes
amplian sus conocimientos leyendo, compartiendo experiencias y reflexiones, e intercambiando
ideas con compafieros y profesores. En este espacio, los estudiantes estan disefiados para disfrutar
del aprendizaje y hacer un compromiso de por vida con él. El PEA ocurre en una variedad de
entornos, por lo que se debe hacer una distincion entre el PEA que ocurre en la escuela, el hogar y
en la comunidad.

Segun (Betto, 2015) afirma que “La educacion critica, emancipatoria, busca conquistar la
hegemonia por el consenso, por la practica efectiva, no por la coercién ideoldgica. Debe incluir
todas las materias escolares, desde las ciencias exactas hasta la educacion fisica”. Esto derivaria
en una economia solidaria basada en la cooperacién. Segun (Abreu, Barrera, Breijo, & Ivon, 2018),
el proceso de enseflanza y aprendizaje se integra en una unidad encaminada a promover la
formacién holistica de la personalidad del estudiante y promover la adquisicion de diversos
saberes, habilidades, competencias, destrezas y valores.

Las TIC incrementan las posibilidades educativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
algunos de ellos son: construir entornos virtuales de formacion, aportes a los sistemas
convencionales del aula, facilitar la comunicacion educativa, entre otros. Esta dindmica entre las
TIC y educacidn, caracteriza nuevos escenarios formativos que plantea nuevas modalidadesdentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje brindando espacios que facilitan la interaccion docente-

alumno y alumno-alumno. La implementacion de las TICs en el sector educativo tiene como

funcidén ser un medio de comunicacién e intercambio de conocimiento y experiencias.



2.2.3.1. Fases del proceso de aprendizaje

Tabla 2: Fases del proceso de aprendizaje

Fases

Objetivo

1 Motivacion Reducir las tensiones para crear el deseo de aprender
de manera individual.

2 Interés Promover el logro del objetivo previamente
establecido y la atencion de los estudiantes.

3 Atencion Interpretar el objeto, suceso o informacion con
precision y claridad.

4 Adquisicion Entrar en contacto directo con los contenidos, vivirlos

y experimentarlos.

5 | Comprension e interiorizacion

Abstraery comprender con capacidad critica el nuevo
conocimiento para relacionarlo con conocimientos
previos.

6 Asimilacion y acomodacion Almacenar, guardar y ajustar el nuevo conocimiento,
segun necesidades, intereses y/o utilidad.

7 Aplicacion Poner en practica lo aprendido en base a las
experiencias de la vida cotidiana.

8 Transferencia Poner en practica lo aprendidoen diversas situaciones
y contextos.

9 Evaluacion Valorar el progreso de los estudiantes en el proceso

de aprendizaje y su propia percepcion sobre el mismo
en el momento adecuado.

Nota. Elaboracién propia

Las fases del proceso de aprendizaje dependen del docentey de la integracion coherente,

sistematica y apropiada que realice de los elementos inmersos en el proceso de ensefianza —

aprendizaje. El docente como gestor del aprendizaje de sus estudiantes, debe enfocarse en

monitorear y alcanzar todas estas fases a cabalidad en su praxis diaria; ya que el aprendizaje se

puede gestionar con resultados satisfactorios si se toma en cuenta una sucesion de pasos aplicables

a cualquier area de conocimiento y generados por medio de la investigacion cientifica (Herrera &

Rodriguez, 2009). En esta situacion, el maestro debe revisar, contextualizar, integrar, aplicar y

evaluar cada parte de la inmersion en la ensefianza antes de intentar crear un aprendizaje

significativo y duradero para los estudiantes.



2.2.3.2. Elementos del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA)

En la tabla siguiente, se detallan los principales elementos del proceso de ensefianza-

aprendizaje, segun el criterio de varios autores:

Tabla 3: Elementos del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje (PEA)

‘ Elementos del PEA

Contenidos, competencias y
el curriculo.

Significado / descripcion

Responden a la interrogante: ;Qué ensefiar? y son el conjunto de
tematicas, informaciones o topicos (datos, sucesos,
conocimientos, habilidades, conductas actitudes o

competencias) que se ensefian y se aprendena lo largo del
proceso educativo en base al Curriculo Nacional o Institucional.

Metodologia

Es el componente que integra los demés elementos del proceso
de ensefianza — aprendizaje. Responde basicamente a las
interrogantes: ¢Como ensefiar? y ;cémo aprender?

Objetivos

Constituyen el ;Para qué? del proceso de ensefianza —
aprendizaje. Una meta que el estudiante debe lograr o alcanzar.

Medios

Son los recursos que se utilizan para materializar los métodos o
estrategias de ensefianza — aprendizaje, responden a las
interrogantes: ;Con qué ensefiar? y ¢con qué aprender? En este
apartado se incluyen los recursos tecnoldgicos.

Planificacion

Es un documento organizativo o plan didactico que le permite al
docente anticiparse sobre el acto pedagogico que llevara a cabo
para propiciar y evaluar el PEA.

Evaluacion

Es un elemento que te permite medir, regular, ajustar y revisar el
proceso de aprendizaje, es decir, te permite alcanzar los
resultados obtenidos. Es por ello, que responde a las
interrogantes: ;Qué se logrd?, ;Qué se debe mejorar?, ;Qué
resultados se obtuvieron?

Protagonistas del PEA

Estan representados por los docentes, estudiantesy por las
relaciones que estos actores educativos guardan entre si.

Contexto

Se refiere a las formas de organizacion y funcionamiento
institucional; a la infraestructura y materiales educativos
disponibles; y, al medio geografico, econémico, cultural y
social, asi como el clima del aula.

Nota. Elaboracion propia




2.2.4. Importancia de las Tics en la educacion

Debe entenderse que el docentey los instructores siempre seran la columna vertebral del
proceso educativo del estudiante. El papel de las TIC en la educacion es promover la difusion del
conocimiento y el aprendizaje de los estudiantes para promover las buenas practicas en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes que ahora estan en el centro de la interaccion y el conocimiento.

La utilizacion de las TIC a través de muchas estrategias pedagdgicas como lo es el Disefio
Universal de Aprendizaje (DUA), propuesta por (Pastor, 2016), permite diversificar los procesos
de ensefianza, que desde el enfoque de derecho todos los nifios, nifias, jovenes y adultos tienen las
mismas oportunidades de recibir informacion, a ser reconocidos y valorados y avanzar a su propio
ritmo de aprendizaje.

Las enormes oportunidades que se abren al hacer uso de las TICs, es que aportan
interactividad a los procesos, pueden automatizarse infinidad de tareas y que la informacion
siempre esta presente de forma inmaterial e instantanea sin importar en dénde se encuentren. Por
ello, las TICs en la Educacion permite a profesores y alumnos desarrollar procesos de aprendizaje
mucho mas personalizados que respondan a las necesidades actuales.

Las TIC permiten a los estudiantes adaptar su aprendizaje en poco tiempo porque les resulta
atractivo y facilita las actividades. Sin embargo, beneficia no solo a los estudiantes sino también a
los docentes ya que ayuda a evaluar y controlar todas las actividades educativas realizadas.

(Noriega & Solano, 2021).



Hay muchas caracteristicas que las TICs pueden manifestar en la educacién, pero las

principales y mas importantes segiin mi punto de vista son las visualizadas en la siguiente imagen:

llustracion 2: Caracteristicas de las TIC en la educacion

Gestion Docente Flexibilidad

=

1 1 Fuente de
Conectividad (\ CaIaCterlstlcas -/") informacién
de las TICs en

la educaciodn

B

Interactividad

Motivacidn

Nota. Elaboracion propia




2.2.5. Herramientas TIC en el sector educativo

Las herramientas TIC también hacen que el aprendizaje sea mas atractivo porque permiten
a los estudiantes aprender de una forma innovadora y mas divertida. Se pueden utilizar recursos
como video y contenidos multimedia en linea que hacen que el aprendizaje sea mucho mas
enriquecedor. Es una forma de combinar cursos formales con contenidos informales que pueden
agregar valor y significado a la investigacion. Esta seccion describird brevemente las herramientas

mas usadas actualmente.

lustracion 3: Herramientas TIC en el sector educativo 1

. Es una aplicacidén de colaboracién creada para el trabajo hibrido
para que usted y su equipo estén informados, organizados y
conectados, todo en un solo lugar.

Microsoft
Teams

Es la herramienta que une la ensefianza y el aprendizaje en un solo
lugar. Una herramienta segura y facil de usar que ayuda a los
educadores a administrar, medir y enriquecer las experiencias de
aprendizaje.

Google
Classroom

Es una plataforma educativa y de aprendizaje que permite la
Edmodo comunicacion entre docentes, estudiantes y familias a través de
un entorno cerrado y privado (aulas virtuales) en el que se puede
interactuar, participar y colaborar.
edmodo
Es un servicio de videoconferencia basado en la nube que se
puede utilizar para reunirse virtualmente con otras personas, ya
sea por video o solo por audio, o ambos, todo ello mientras se
Zoom realizan chats en directo, y permite grabar esas sesiones para
verlas mas tarde.
Es una herramienta que almacena tus archivos en un lugar
seguro al que puedas acceder desde tu computadora, teléfono o
* tablet. Crea una copia de seguridad de las carpetas importantes,
como tu “Escritorio”, y los cambios se sincronizaran en tu cuenta.
Drophox ¥

Nota. Elaboracién propia.



Padlet

Popplet

ClassDojo

Voxopop

Nota. Elaboracion propia.

llustracion 4: Herramientas TIC en el sector educativo 2

Xy

padlet

o

Kahoot!

Ees un muro donde nuestras alumnas y alumnos escriben, suben
sus trabajos, tareas y archivos en general. Ademas es una
herramienta muy potente para trabajar de manera colaborativa.
Una interfaz muy sencilla y muy cémoda visualmente, gue nos
permite en pocos minutos crear un espacio de aprendizaje.

Es una web de disefno grafico nacida hace casi diez anos y que nos
permite acceder a herramientas online gratuitas para crear
cualquier disefio que quieras tanto para uso profesional como para
uso personal.

Es una aplicacion para generar mapas conceptuales en la nube
que permite, estructurar y organizar tus ideas. Con Popplet
dispones de la pesibilidad de insertar imagenes, texto, videos y
anotaciones a mano en cada una de los elementos del esquema.

Es una herramienta para la elaboracién y manipulacion de mapas
conceptuales. Es decir, una herramienta para organizar y
estructurar las ideas, los conceptos, su relacién entre ellos y su
evolucion.

Es una herramienta gratuita muy util para profesores y
estudiantes que permite aprender y repasar conceptos de forma
muy entretenida, ya que funciona como si se tratara de un
concurso. Se puede usar en los centros docentes, en el trabajo y
en casa disponiendo de un ordenador, una tablet o un movil.

llustracion 5: Herramientas TIC en el sector educativo 3

4% ANIMOTO

WorkFlowy

ClassDojo

Es un herramienta web para crear y editar videos animados de
manera sencilla y practica, permitiendo generar un producto
profesional.

Es una aplicacion destinada a los usuarios que necesitan utilizar un
gestor de listas de tareas para que no se le olviden las funciones
que tienen que realizar cada dia.

Es una plataforma que permite a los docentes organizar su aula,
promover actividades de gamificacién, calificar al alumnado y
mantener una comunicacion mas fluida con ellos y sus familias.

Es un servicio gratuito de lo mas creativo e innovador. En lugar
del foro tradicional en el que los usuarios escriben mensajes de
texto enviamos nuestros mensajes a través del microfono del
ordenador para que todos lo puedan escuchar y a su vez
responder por el mismo procedimiento.

Es una herramienta visual que permite a los equipos gestionar
cualquier tipo de proyecto y flujo de trabajo, asi como supervisar
tareas. Afiade archivos, checklists o incluso automatizaciones:
personalizalo tode segun las necesidades de tu equipo.



2.2.6. Ventajas y desventajas del uso de las TICs

Como hemos venido diciendo a lo largo de este documento las TICs son el presente y

futuro, por ello debemos conocer las ventajas y desventajas de las TIC en el sector que nos interesa

en esta investigacion que es el educativo, debo aclarar que las TICs no son ni buenas ni malas, si

no como todo, depende del uso que se haga con ellas.

2.2.6.1. Desde la perspectiva del aprendizaje

Tabla 4: Ventajas 1 desde la perspectiva del aprendizaje

Ventajas Descripcion

Los estudiantessuelen estar mas interesados en
o recursos como las TIC y aqui es donde se
Interés y Motivacion produce la motivacion, ya que es uno de los
motores del aprendizaje, ya que fomenta la
accion y el pensamiento.
Los estudiantes siempre estan activos cuando
Interaccion. Continua actividad intelectual. | interactGan con la computadora, asi como de
forma remota.
La versatilidad e interactividad de la
Mantienen un alto grado de implicacion | computadora, la capacidad de "hablar" con
en el trabajo. ella, la cantidad de informacion disponible en
Internet atrae y mantiene su atencion.
El compromiso a largo plazo de los estudiantes
Desarrollo de la iniciativa. contribuye al desarrollo de su iniciativa porque
se ven obligados a tomar constantemente
nuevas decisiones.
El feedback instantaneo sobre las respuestas
les permite a los estudiantes conocer sus
errores a medida que ocurren y, a menudo, el
Aprendizaje a partir de los errores. programa les permite probar nuevas respuestas
0 cursos de accién para superar los errores.

Nota. Elaboracion propia.



Tabla 5: Ventajas 2 desde la perspectiva del aprendizaje

+Ventajas Descripcion

Aprendizaje cooperativo

Herramientas proporcionadas por las TIC,
fomentar el trabajo en grupo, la actitud social,
comunicacion, el pensamiento, y la
colaboraci6n que inspira a sus componentes y
le dan forma, para encontrar la mejor solucion
posible a un problema.

Alto grado de interdisciplinariedad.

Las tareas pedagogicas realizadas con
ordenadores brindan la oportunidad de
alcanzar un alto grado de interdisciplinariedad,
ya que los ordenadores, gracias a su
versatiidad 'y gran  capacidad de
almacenamiento, permiten una gran variedad
de formas muy diferentes de tratamiento de la
informacion de forma completa y diversa.

Alfabetizacion digital y audiovisual.

Estos materiales brindan a los estudiantes
exposicion a las TIC como herramienta de
ensefianza y como generador de herramientas
de procesamiento de informacion (adquisicion
de informacién, procesamiento de datos,
expresion 'y comunicacién), experiencia y
aprendizaje.

Desarrollo de habilidades de busqueda y
seleccion de informacion.

El gran volumen de informacion disponible en
unidades de almacenamiento y, sobre todo
Internet, exige la puesta en practica de técnicas
que ayuden a la localizacion de la informacién
gue se necesita y a su valoracion.

Mejora de las competencias de expresion y
creatividad.

Herramientas proporcionadas por las TIC
(procesadores de texto, editores graficos...)
Promueve el desarrollo de las habilidades de
expresion escrita, grafica y audiovisual.

Facil acceso a mucha informacion
de todo tipo.

Internet y los CD/DVD proporcionan a los
estudiantes y profesores una gran cantidad de
informacion (textual y audiovisual), lo que sin
duda facilita el aprendizaje.

Visualizacion de simulaciones.

Los programas informaticos permiten simular
secuencias y fendmenos fisicos, quimicos o
sociales, fendomenos en 3D..., de manera que
los estudiantes pueden experimentar con ellos
y asi comprenderlos mejor.

Nota. Elaboracion propia.




Tabla 6: Desventajas desde la perspectiva del aprendizaje

Desventajas Descripcion

Distracciones. Los alumnos a veces se dedican a otras cosas
en vez de estudiar.
Navegar por Internet es un lugar atractivo con

Dispersion. muchos aspectos interesantes que pueden
distraer a los usuarios de sus objetivos de
busqueda.

Muchas veces se pierde mucho tiempo
buscando la informacion necesaria: por

Pérdida de tiempo. excesiva informacion disponible, presentacion
descentralizada y atomizada, falta de métodos
de busqueda.

Informaciones no fiables. Hay mucha informacién poco confiable en

Internet: unilateral, incorrecta, desactualizada.
—La libre interaccion de los alumnos con estos
materiales, no siempre de calidad y a menudo
descontextualizados, puede proporcionar
aprendizajes incompletos con visiones de la
Aprendizajes incompletos y superficiales. | realidad simplistas y poco profundas.
—Acostumbrados a la inmediatez, los alumnos
se resisten a emplear el tiempo necesario para
consolidad los aprendizajes, y confunden el
conocimiento con la acumulacion de datos.
Estos programas presentan una vision

Vision parcial de la realidad. particular de la realidad mas que la realidad tal
COMoO es.
Ansiedad. La continua interaccion ante el ordenador

puede provocar ansiedad en los estudiantes.

El trabajo en grupo también tiene sus
inconvenientes. En general conviene hacer
grupos estables (donde los alumnos
Dependencia de los demas. ya se conozcan) pero flexibles (para ir
variando) un grupo grande puede ser
ineficiente, porque algunos estudiantes pueden
convertirse en espectadores de otras obras.

Nota. Elaboracion propia.



2.2.6.2. Para los estudiantes

Tabla 7: Ventajas TIC para los estudiantes

Aprendizaje en menor tiempo

Este aspecto es particularmente importante en
el caso de la capacitacion, especialmente
cuando los “empleados” son apartados del
trabajo productivo en la “empresa” para su
reentrenamiento.

Acceso a multiples recursos educativos y
entornos de aprendizaje.

Los estudiantes tienen a su alcance todos los
tipos de informacion y la variedad de
materiales de aprendizaje digitales enriquecen
el proceso de aprendizaje.

También pueden acceder a los entornos de
tele formacion.

Los profesores ya no son la principal fuente de
conocimiento.

Informaciones no fiables.

Hay mucha informacion poco confiable en
Internet: unilateral, incorrecta, desactualizada.

Personalizacion de los procesos de
ensefianza y aprendizaje.

La existencia de diversos materiales didacticos
y recursos  didécticos favorece la
personalizacion de la ensefianza y el
aprendizaje; cada estudiante tiene acceso a los
materiales que mejor se adaptana su estilo de
aprendizaje y situacion personal.

Autoevaluacion.

La interactividad de las TIC permite a los
alumnos autoevaluar sus conocimientos
utilizando diferentes materiales.

Flexibilidad en los estudios.

El entorno de aprendizaje a distancia y la
oportunidad de que los estudiantes trabajen en
computadoras, utilicen materiales interactivos
de autoaprendizaje y se comuniguen con
maestros y comparieros de clase, brinda una
gran flexibilidad para la distribucion
geografica de la educacion y la capacitacion.

Ayudas para la Educacion Especial.

En el &mbito de las personas con necesidades
especiales, es una de las areas donde el mayor
uso de los ordenadores tiene mayores
beneficios.

Mas comparierismo y colaboracién.

A través del correo electronico, el chat y los
foros, los estudiantes estan mas conectados
entre si y pueden compartir actividades y
trabajos mas interesantes.

Nota. Elaboracion propia.




Tabla 8: Desventajas TIC para los estudiantes

El multimedia interactivo e Internet resulta

Adiccidn. motivador, pero un exceso de motivacion
puede provocar adiccion.

Los materiales didacticos multimedia e

Internet permiten que el alumno aprenda solo,

Aislamiento. incluso lo animan a hacerlo, pero este trabajo

individual, exagerar y puede conducir a
problemas sociales.

Cansancio visual y otros problemas
fisicos.

Trabajar demasiado o tener una mala postura
frente a la computadora puede causar varias
enfermedades.

Inversion de tiempo.

La comunicacion en Internet abre muchas
posibilidades, pero llevan su tiempo: leer
mensajes, responder, navegar.

Sensacion de desbordamiento.

A veces, cuando tienes que examinar y elegir
entre demasiada informacion, te sientes
abrumado: no tienes tiempo.

Falta de conocimiento de los lenguajes.

En ocasiones los alumnos no tienen suficiente
conocimiento del lenguaje en el que se
presentan las operaciones informaticas
(audiovisual, hipertexto...), lo que dificulta su
uso.

Recursos educativos con poca
potencialidad didéctica.

Los materiales de aprendizaje y los nuevos
entornos de aprendizaje a distancia no siempre
brindan suficiente direccion, profundidad de
contenido, motivacion, buena interaccion, facil
comunicacion mutuay, a menudo, faltan guias
de aprendizaje.

Virus

El mal uso de nuevas tecnologias nos expone a
posibles virus informaticos que comprometen
los datos almacenados en discosy aumentan el
costo (tiempo y dinero) de la seguridad
informética.

Esfuerzo econémico.

A medida que las TIC se convirtieron en una
herramienta de trabajo imprescindible, surgio
la necesidad de adquirir dispositivos
personales que requieren una inversion
economica.

Nota. Elaboracion propia.




2.2.6.3. Para los profesores

Tabla 9: Ventajas TIC paralos profesores

Ventajas
Fuente de recursos educativos
para la docencia, la orientacion y la
rehabilitacion.

Descripcion
Proporcionan a los profesores una variedad de
recursos educativos para usar: cursos, Sitios
web educativos, etc.

Individualizacién, tratamiento de la
diversidad.

Los materiales de aprendizaje interactivos (en
disco y en linea) se adaptan al trabajo de los
estudiantes a medida que se adaptan las
computadoras, sus conocimientos previos y su
ritmo de trabajo.

Facilidades para la realizacion de
agrupamientos.

La abundancia de recursos y la variedad de
informacion en Internet facilita que los
profesores organicen actividades grupales que
requieran que los estudiantes interactlien con
el material.

Inversion de tiempo.

La comunicacion en Internet abre muchas
posibilidades, pero llevan su tiempo: leer
mensajes, responder, navegar.

Mayor contacto con los estudiantes.

El correo electronico proporciona un nuevo
canal para la comunicacion individual con los
estudiantes, especialmente aquellos con
problemas especiales o enfermedades.

Liberan al profesor de trabajos repetitivos.

Con técnicas de autocorreccion y refuerzo,
introduccién de conocimientos generales,
ejercicios de ortografia sistematica... pueden
ayudar a los alumnos a realizar algunos
ejercicios sistematicos y asi liberar a los
docentescon trabajos repetitivos, mondtonosy
rutinarios.

Facilitan la evaluacion y control.

Hay varios cursos en linea y materiales de
aprendizaje que ofrecen actividades a los
estudiantes, evaltan sus resultados y brindan
seguimiento e informes de seguimiento.

Constituyen un buen medio de
investigacion didactica en el aula.

Archivar las respuestas de los estudiantes a
medida que interactian con programas
especificos permite un seguimiento detallado
de los errores cometidos y el proceso que
siguieron para llegar a la respuesta correcta.

Nota. Elaboracion propia.




Tabla 10: Desventajas TIC para los profesores

Desventajas Descripcion

A veces, los maestros carecen de la
Estrés. comprension  suficiente de los sistemas
informaticos y de cémo utilizar los recursos
educativos disponibles para los estudiantes.
Los estudiantes pueden centrarse demasiado
en las tareas y buscar estrategias para lograr un
Desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo mental minimo mientras ignoran las
esfuerzo. oportunidades de aprendizaje que ofrece el
plan de estudios.
El uso de software educativo puede crear
brechas incbmodas en comparacién con otros
trabajos de clase, especialmente si cubren
Desfases respecto a otras actividades. aspectos parciales de un tema y se tratan de
manera diferente a otras actividades en
términos de presentacion y profundidad del

contenido.
Problemas de mantenimiento de los A veces, los estudiantes incluso configuran
ordenadores. incorrectamente o infectan las computadoras

con virus sin darse cuenta.
Al necesitar de los ordenadores para realizar
Supeditacion a los sistemas informaticos. | las  actividades proyectadas, cualquier
incidencia en éstos dificulta o impide el
desarrollo de la clase.
La utilizacion de las TICs, aunque puede
mejorar la docencia, exige mas tiempo de
Exigen una mayor dedicacion. dedicacion al profesorado: cursos de
alfabetizacion, tutorias virtuales, gestion del
correo electrénico personal, busqueda de
informacion en Internet.
La informatica esta en constante evolucion, y
Necesidad de actualizar equipos los equipos y programas estan en constante
y programas. mejora, lo que deriva en una constante
actualizacion.

Nota. Elaboracion propia.



2.3. Educacion virtual

La educacion virtual es una forma de aprendizaje a distancia; significa una nueva
perspectiva sobre el entorno econémico, social y politico, asi como sobre las necesidades de las
relaciones de aprendizaje y las TIC. No es solo una forma Unica de entregar informacion a lugares
distantes, sino también una perspectiva de aprendizaje integral. También permite desarrollar el
proceso de ensefianza y aprendizaje a través de la implementacion de las tecnologias de
informacion y comunicacion TIC's, asi, la labor docente puede realizarse a cualquier lugar. Esto
permite que las habilidades y los conocimientos se aprendan en el momento predeterminado del
alumno, en lugar de hacerlo de forma colectiva, sin las limitaciones de un horario, y este enfoque
en la mayoria de los casos obliga a los alumnos a convertirse en autodidactas.

La interaccion social es muy importante en el proceso de aprendizaje, porque la mayor
parte de lo que aprendemos proviene de la interaccion con otras personas, por lo que el uso del
chat, videollamadas, videoconferencias, foros como herramientas es fundamental en la educacion
virtual. La comunicacion sincrona, los correos electronicos, plataformas digitales y mensajes como
herramientas de comunicacion asincrona tambien ayudan. Este proceso de aprendizaje se basa en
la cooperacion y el trabajo en grupo con el intercambio de experiencias en la resolucién de
problemas (Hernandez R. , 2017). La educacion virtual permite la generacion de diferentes
escenarios que permiten tanto a docentes, estudiantes como a las instituciones educativas y demas
sectores que lo necesiten, el aprovechamiento de espacios que permitan la mejora del proceso de

ensefianza y aprendizaje en contextos sociales y de cooperacion adaptados a la sociedad moderna.



2.3.1. Componentes esenciales de la educacion virtual
Para involucrar a los estudiantes en linea de la manera méas efectiva posible, las
instituciones de educacion superior deben centrarse en algunos componentes esenciales de la

experiencia de aprendizaje, los 4 principales son:

2.3.1.1. El camino de aprendizaje

Este componente toma en cuenta todo el camino de aprendizaje del estudiante (antes,
durante y después), esto debido a la ausencia de aula presencial, los estudiantes de programas en
linea necesitan mas motivacién y disciplina que los estudiantes de programas presenciales, por
esto resulta crucial que se ofrezca un contenido ‘“correcto” para captar la atencion de los

estudiantes.

lustracion 6: El camino de aprendizaje — Antes

EvalUan e identifican las No todos los estudiantes tienen los
motivaciones que los estudiantes mismos intereses y motivaciones.
tienen para tomar el curso en linea.

¢POR QUE?

Saber por gue se inscriben en un curso, puede ayudar a elegir ejemplos,
lecturas, demostraciones y aplicaciones que cubran la amplia gama de
motivos que influyen en cada uno de los estudiantes.

ALTERNATIVA

Una buena alternativa es partir de una evaluacion inicial que indague
acerca de los conocimientos basicos de los alumnos al comienzo del
Curso.

De esta forma, comprenderan claramente el formato, la dinamica y el
contenido del curso, cuanto tiempo y esfuerzo requeriran y que tan
preparados estan para tomar el curso.

‘

Nota. Elaboracion propia.




llustracion 7: El camino de aprendizaje — Durante

Por otra parte, muchas universidades que ya utilizan plataformas de

eLearning utilizan notlflcacmnes que buscan reforzar regularmente eI

El fin de estas notificaciones es hacer que
la motivacion siga fluyendo.

lustracion 8: llustracion 3: El camino de aprendizaje — Despugés

Algunas de las universidades ofrecen a los estudiantes acceso a una
linea de tiempo interactiva para cada curso, lo que ayuda a los
estudiantes a comprender cada uno de los hitos y requisitos para
completar sus programas.

Luego, dividen el proceso educativo en pequefios proyectos manejables
de esta manera alivian la ansiedad.

De la misma forma, a través de tecnologia basada en inteligencia
artificial, recomiendan programas similares y recomendaciones
segun los intereses y nivel de experiencia adquirido por el
estudiante.

Nota. Elaboracion propia.



2.3.1.2. La experiencia de usuario

Estas tienen como funcion crear experiencias de usuario intuitivas y eficaces, cadavez es

mayor el nimero de estudiantes que experimentan la universidad a través de la pantalla de su

computadora y dispositivos inteligentes. La comunicacion es necesaria en el aula virtual, por ello

debe contar con un mecanismo que facilite la interaccion entre el alumno y el instructor o entre

alumnos. por eso es imprescindible que las universidades se enfoquen en perfeccionar la

experiencia del usuario final.

Dado que los estudiantes online pueden enfrentar una gran variedad de distracciones, es

importante tener en cuenta todas las variantes posibles de un curso:

El contenido del curso en linea debe ser tan atractivo o mas atractivo que el contenido del
curso presencial.

Los estudiantes deben poder aprender a su propio ritmo utilizando una variedad de canales
y medios en cualquier momento y en cualquier lugar, incluso fuera del horario. Por eso, un
"no negociable” es ofrecer contenido optimizado para dispositivos moviles que permita a
los estudiantes escuchar lecciones, comunicarse con instructores para obtener ayuda o
hacer cuestionarios desde donde sea que se encuentren.

Es importante que los estudiantes tengan acceso a un sitio web personal donde puedan
verificar el estado del curso, completar los cursos destacados y acceder al material
recomendado.

Muchas veces, los estudiantes pueden tener dificultades técnicas. Por eso el contenido de
los programas deben estar estructurados de manera tal que se pueda acceder a ellos, aunque

haya una mala conectividad, e incluso que permita descargarlos para su uso sin conexion.



2.3.1.3. Variedad y flexibilidad

Las herramientas TICs ofrecen una gran variedad de formatos de aprendizaje por lo que la
flexibilidad es una parte esencial en un sistema de educacion superior moderno.

La pandemia acelerd y cambio la educacion para siempre, el desafio para las universidades
de hoy es como satisfacer las necesidades de los estudiantes. Afortunadamente, la tecnologia
ofrece a los estudiantes mayor flexibilidad y apoyo para el aprendizaje que las formas
tradicionales. Por otro lado, también brinda a las universidades mayores oportunidades de
colaboracion entre docentes y estudiantes, expandiendoasi el aprendizaje mas alla del aula no solo
a nivel regional sino también internacional. Ademas, que también resulta atractivo para una
organizacion dejar de invertir en mantenimiento e infraestructura y enfocarse en la capacitacion
de sus colaboradores sin limitacion alguna y asi reducir costos.

Las universidades juegan un papel clave en equipar a los estudiantes con una gama mas
amplia de habilidades, permitiéndoles adaptarse a las necesidades de un mundo que cambia
rapidamente. Algunos programas han pasado del enfoque de mddulos tradicionales de cursos mas
largos a uno en el que los estudiantes pueden tomar modulos cortos durante todo el afio. La
educacién en linea ofrece una variedad de opciones de formato para satisfacer las diferentes
necesidades de los estudiantes, desde cursos en linea grupales y en vivo, programas de certificacion

en linea autodidactas, micro cursos autodidactas, formatos hibridos y mas.



2.3.1.4. Personalizacion

El uso de herramientas de aprendizaje adaptativo para detectar y abordar las necesidades
individuales de los estudiantes, los pioneros de la educacion superior en linea brindan aprendizaje
adaptativo utilizando 1Ay analiticas. Estas herramientas le permiten proporcionar comentarios y
apoyo en tiempo real, anticipar las necesidades de los estudiantes en funcion de sus bisquedas y
preguntas anteriores, y responder con contenido relevante. Por supuesto, todas estas actividades
deben realizarse de acuerdo con la normativa de proteccion de datos. Ademas, los docentes deben
asegurarse de que el entorno de aprendizaje disefiado para el curso sea compatible con teléfonos
celulares, computadores y tablets, y que el material se pueda visualizar correctamente en
cualquier plataforma. Por ejemplo, la Universidad de Minerva en San Francisco utiliza las
analiticas para disefiar un modelo personalizado, esto permite a los profesores comentar y
proporcionar comentarios sobre las tareas de eLearning de los estudiantes y brinda acceso a los
resultados de las pruebas durante las sesiones de comentarios individuales. En lugar de ofrecer un
enfoque Unico para todos, las plataformas de aprendizaje electronico que utilizan 1A pueden
adaptar el contenido al conocimiento existente de cada estudiante.

El aprendizaje personalizado o adaptativo es un enfoque basado en datos que implica el
seguimiento continuo del rendimiento de cada estudiante, el uso de algoritmos de aprendizaje
automatico para predecir resultados y la modificacion de materiales para reflejar el conocimiento
de un estudiante especifico. Por lo tanto, si el perfil de estudio delestudiante menciona habilidades
comunicativas, la plataforma de e — learning no asignard& modulos relacionados con esta
habilidad para reducir el tiempo de formacion. Si los estudiantes intentan un nuevo modulo, el
sistema continuara cambiando el material y el nivel de dificultad en funcion de su progreso hasta

que dominen el concepto.



2.3.2. Nuevas tecnologias en el sector educativo

E — Learning: Es un método educativo que permite que el proceso de aprendizaje se
lleve a cabo a través de cualquier dispositivo electronico. Este consiste en un proceso de ensefianza
y aprendizaje que se lleva a cabo a través de Internet, caracterizado por la separacion fisica entre
el profesor y el estudiante, pero donde predomina la comunicacion, a través de la cual se lleva a
cabo unainteraccion didacticacontinuada. Ademas, el alumno pasa a ser el centro de la formacion,
al tener que autogestionar su aprendizaje, siempre con la ayuda de tutores y compafieros.

Este modelo de aprendizaje a distancia 0 Blended — Learning ayudaa que la formacion
llegue a mas personas. Las ventajas mas significativas del e — learning son: eliminacién de
barreras detiempo y espacio, proporciona una formacion flexible, los estudiantesestan en el centro
del proceso de aprendizaje, los contenidos se actualizan constantemente y la comunicacion es

continua.

Fuente: (e-Learning en tres preguntas, 2019)



Realidad Virtual: La Realidad Virtual (RV) es un entorno de escenas y objetos de
apariencia real —generado mediante tecnologia informéatica— que crea en el usuario la sensacion
de estar inmerso en él. El entorno se imagina a través de un dispositivo llamado gafas o cascos de
realidad virtual. EI uso de la realidad virtual en la educacion hace posible que los estudiantes
exploren el entorno a través de recursos tridimensionales mediante el uso y manipulacién de

objetos, procesos y analisis virtuales del propio objeto de estudio.

Cursos MOOC: Se trata de cursos a distancia, accesibles por internet al que se puede
apuntar cualquier persona y no tiene limite de participantes. Son los Massive Open On —
line Course, que contribuyen a que muchas mas personas puedan acceder a formacién y reducir
la brecha educativa debido a sus caracteristicas: son gratuitos, colectivos, permiten que el

alumnado puedadisponer libremente de los contenidosy no exigen prueba de acceso.

Aprendizaje a través de los videojuegos: En los ultimos afios, la percepcién del pablico
sobre los videojuegos ha cambiado significativamente, pasando de ser un simple pasatiempo a
entenderse como una herramienta educativa. Se ha demostrado que los videojuegos ayudan a
mejorar la memoria, la légica, la atencion, la concentracion y la planificacion, y ayudan a
desarrollar otras habilidades como la coordinacion, las habilidades motoras y la orientacién
espacial. Es por eso que encontramos investigaciones que muestran que jugar Tetris durante 30
minutos al dia durante 3 meses puede ayudar a aumentar el tamafio de la corteza cerebral y otros
que demuestran que los juegos en 3D incrementan un 12 % mas las capacidades de memoria que

los de 2D.



Inteligencia Artificial: Es la combinacion de algoritmos planteados con el propdsito de
crear maquinas que presenten las mismas capacidades que el ser humano. Una tecnologia que nos
sigue siendo lejana y misteriosa, pero que esta presente en nuestra vida cotidiana desde hace varios
afios. Esta tiene la capacidad de hacer frente a algunos de los mayores desafios que afronta, hoy
en dia, el ambito de la educacion, de desarrollar practicas de ensefianza y aprendizaje innovadoras

y, finalmente, de acelerar el progreso en la consecucion del ODS 4.

2.4. Videojuegos y aprendizaje
2.4.1. Juegos 2D, 2.5Dy 3D

Antes de empezar con este apartado debemos preguntarnos ¢Qué es un videojuego? Segun
(Jesper, 2005) cuando hablamos de videojuegos, “hablamos de juegos que utilizan un ordenadory
un visor de video. Puede ser un ordenador, un mévil o una consola”. Los videojuegos se
caracterizan por actividadesinteractivas compuestas por varios elementos y reglas especificas, por
lo que la interactividad juega un papel determinante a la hora de medir el tiempo de comunicacion
del jugador con el juego. Debido a que los videojuegos son interactivos, empoderan a quienes los
juegan. Esto significa que cada accién que realiza el jugador tiene un valor y tiene consecuencias
en el juego.

Al utilizar un motor de juego, podemos crear contenido 2D y 3D dependiendo de lo que el
motor nos ofrezca, utilizar elementos 2D y 3D en el mismo proyecto, o 2.5D que es un juego 3D
que simula vistas en 2D. La principal diferencia estara en el tipo de objetos que desees utilizar en
tu escena o el tipo de camara que utilices, factores como la historia o la dificultad del juego no

tienen valor al decidirsi un juego es 2D, 2.5D o 3D.



También debemos recordar que existen 3 dimensiones que son anchura, altitud y
profundidad. Sabiendo esto a continuacion se describiran los juegos con estas caracteristicas de

dimensiones y se mostraran algunos ejemplos.
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llustracion 9: Dimensiones — Representacion

2.4.1.1. Juegos 2D

Se entiende como videojuegos 2D aquellos juegos que utilizan graficos que solo utilizan 2
de las 3 dimensiones posibles. Pues los videojuegos en 2D tan solo utilizan el ancho y el alto para
la representacion gréafica de sus escenarios y protagonistas. Los videojuegos 2D usan graficos
planos llamados sprites y no tienen geometria tridimensional. Se dibujan como imagenes planas
en la pantalla, la camara (ortografica) no tiene perspectiva. Estos son algunos ejemplos de juegos

2D creados:

lHustracion 10: Hollow Knight

Fuente: (Hollow Knight, 2022).



2.4.1.2. Juegos 2.5D

También existen los juegos en 2.5D estos juegos 2D utilizan geometria 3D para el entorno
y los personajes, pero restringen la jugabilidad a dos dimensiones; es decir, la camara muestra una
vista de desplazamiento lateral, pero el jugador solo se mueve en dos dimensiones. En este tipo de
juegos, los efectos 3D son mas visuales que funcionales. También hay juegos que simulan
geometria 3D y angulos de profundidad, pero usan camaras ortogréaficas en lugar de cdmaras de
perspectiva. Esta es una técnica comun que le da al jugador una visién general de la accion del
juego, amenudo denominada vista isométrica. En otras palabras, un juego 2.5D es aquel que retrata
un entorno 3D al tiempo que incorpora un juego en 2D, en otras palabras, todo podria reducirse a
la perspectiva desde la que el usuario ve el juego. Esta vista, que también se conoce como
perspectiva axonomeétrica, utilizara objetos 2D que, gracias a la vista isométrica, se presentaran
como un modelo 3D. La perspectiva isométrica da la ilusién de que el juego esta en 3D, pero no

es asi.

llustracion 11: Oriand the Will

Fuente: (Screenshot Ori and the Will of the Wisps E3, s.f.)



2.4.1.3. Juegos 3D

Vamos a explorar un poco en la historia de cuando surgieron este tipo de videojuegos, la
generacion 3D naci6 justo en la quinta generacion de consolas, también conocida como la
generacion de 32 bits, la generacion de 64 bits o la generacion 3D, trajo otro salto tecnoldgico que
es mucho mas cuantificable que antes, lo que resultd en algunos cambios relacionados que
requieren comentarios. Se perdid la estandarizacion de gréficos de generaciones anteriores, y
mientras algunas consolas pasaron a 64 bits, otras se quedaron en 32 bits. Fue una generacion
experimental, tras casi 20 afios desarrollando en 2D, la industria redefinio el videojuego, y tuvo
que descubrir de nuevo que es lo que funcionaba y qué no. Quizas por eso no resulte extrafio
descubrir que, en este panorama, fue una nueva compariia con una nueva plataforma (Sony con su
Playstation) la que tomd las riendas y obtuvo el mayor éxito comercial, y que viejas compafiias
como Atari 0 Sega se encontrasen desubicadas en esta nueva era. Tras casi 20 afios entendiendo el
videojuego de una manera, tocaba cambiar las normas. El resultado de esta generacion de juegos

fue una con un look muy especifico.
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lustracion 12: Doom (1993)



Muchos vieron los primeros afios de los juegos en 3D como un fracaso artistico a la altura
de la tecnologia, ya que la industria se alejo del colorido y detallado estilo de arte de pixeles de 16
bits (un estilo que todavia se usa en la actualidad). El estilo grafico todavia se refind para la
promocion, el modelado fue tosco y nitido debido a las limitaciones de memoria de la época.
Aunque el estilo de graficos de 16 bits se ha mantenido practicamente intacto a lo largo del tiempo
y sigue siendo muy popular, esta generacion de modelado 3D, apartando el factor nostélgico, se
han quedado obsoletos y poco tienen que ver con los graficos actuales.

La diferencia de los videojuegos 3D y los otros, es que estos ultimos si que utilizan las 3
dimensiones para dar una mayor apariencia de realidad. Como acabamos de mencionar los juegos
3D suelen utilizar geometria tridimensional, con texturas y materiales renderizados en la superficie
de GameObjects para que aparezcan como los entornos solidos, personajes y objetos que
conforman el mundo del juego. En los juegos 3D, las escenas a menudo se representan utilizando
la perspectiva para que los objetos en la pantalla parezcan mas grandes cuando estdn mas cerca de

la cdmara.

llustracion 13: God of war Ragnarok

Fuente: (Studio, 2022).



2.4.2. Tipos de videojuegos

En estos existen gran variedad de géneros, en el cual se diferencian entre muchos factores,

como visuales, narrativas, pero una forma declasificar los videojuegos es basada en su jugabilidad.

Comunmente, los videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el jugador puede

controlar a uno o varios PJ para conseguir algun objetivo. En la siguiente figura podemos observar

cudles son los tipos de videojuegos que mas se juegan actualmente.

llustracion 14: Tipos de videojuegos

Este tipo de juego consiste en luchar y pelear.

Se basa en realizar ejercicios de repeticion, su
objetivo principalmente es eliminar enemigos y

su contenido suele ser violento.

Accion '(

Aventura ﬁ,

Son un género de videojuegos, caracterizados
por la investigacion, exploracién, la solucién de
rompecabezas, la interaccién con personajes del
videojuego, y un enfoque en el relato en vez de
desafios basados en reflejos .

Arcade

Este tipo de videojuego se enfoca en
plataformas, laberintos y aventuras. El
usuario debe superar pantallas para seguir
jugando. Imponen un ritmo rapide vy
requieren tiempos de reaccion minimos.

Es un videojuego que simula el
campo de deportes tradicionales.

Consisten en planear una estrategia para superar
al contrincante. Exigen concentracion, saber
administrar recursos, pensar y definir estrategias

=

Estos reproducen sensaciones que en
realidad no estan pasando. Pretenden simular
las sensaciones fisicas como wvelocidad,
aceleracion y percepcion del entorno.

Facilitan la interaccién del jugador con la musica y su objetivo es
seguir los patrones de una cancion en el videojuego ejecutando los
paneles, botones o simuladores de instrumentos para recrear
sonidos o entonaciones que concuerdan con la musica.

Nota. Elaboracion propia.



2.4.3. Videojuegos como medio de aprendizaje

“La importancia de los videojuegos como Recurso Educativo Digital valioso e
indispensable en el desarrollo de las Unidades Didacticas Digitales”. Debidoa que los videojuegos
como recursos digitales son verdaderos ejemplos de complejidad intelectual, son capaces de
promover el desarrollo cognitivo y social de nifios y jovenes, asi como de los usuarios en general
(Pindado, 2005). Al igual que su préctica favorece el desarrollo de diversas estrategias de
conocimiento, entre ellas, la atencién, la memoria, la concentracion espacial, la resolucion de
problemas y la creatividad. Algunos autores incluso sefialan la multidimensionalidad y el

pensamiento critico como otro de sus puntos fuertes (Gentile, 2011).

Hoy en dia hablar sobre los videojuegos es abordar un tema de gran impacto social que
presenta un dilema entre las ventaja y desventajas de los videojuegos. Sin embargo, es relevante
advertir que estas innovaciones hacen parte de la era tecnoldgica en la cual los nifios se encuentran
inmersos; razon por la cual son tan llamativos para ellos, ya que son la Gltima moda en tecnologia.
Por lo tanto, es un medio creativo que ofrece muchas posibilidades, que bien seleccionado y
utilizado, puede ser entretenido y trae beneficios para las personas que hagan uso de ellos.

Asimismo, los videojuegos responden a otros elementos del proceso educativo, como la
evaluacion. Las evaluaciones se basan en conceptos, procedimientos y valores indivisibles, porque
son elementos integrales que hacen que los videojuegos sean recursos tan emocionantes (Cuello,
2008). Pero, no solo esta en funciéon de los aspectos mencionados sino en conjunto con las

competencias y habilidades que se pretenden potenciar o desarrollar con este recurso.



2.5. Motor de videojuegos

Para desarrollar un videojuego es necesario contar con un motor de desarrollo, y aqui es
donde hace su aparicion el “Game engine” este es un framework el cual, por medio de lenguajes
de programacion, aplicacion de modelos matematicos y reglas preestablecidas permite crear
ambientes con iluminacion, gréficos, animaciones, mecanicas de juego y también tienen la
capacidad de exportarlos a diferentes plataformas. Este es un marco de maltiples elementos que
proporciona funcionalidad para compilacién, renderizado, audio, animacion, inteligencia artificial,
sistemas distribuidos, asignacion de memoria y graficos. Esta herramienta cuenta con cinco
componentes basicos:
2.5.1. Componentes basicos de un motor de videojuegos

Ya que tenemos una idea general de lo que es un motor de videojuego, también debemos
saber que este debe interactuar con unos componentes, el cual esta accion es lo que permite que
un personaje se mueva, salte, choque, y estos son:

2.5.1.1. Input

Un juego no es nadasi no reconoce y admite distintos dispositivos de control. Por eso, una
de las partes de un motor grafico es la que permite a los desarrolladores brindar soporte a una gran

variedad de dispositivos de entrada como: Gamepads, ratones, teclados, etc.

lustracion 15: Dispositivos de entrada para videojuegos

Fuente: (Pch.vector, s.f.)



2.5.1.2. Gréficos

El apartado visual de los motores gréaficos incluye soporte para dar forma tanto a
animaciones como a renderizados 3D o 2D. Sin embargo, por lo general, los elementos del juego
se procesan fuera del motor y se mezclan para crear la escena final. La forma en que funciona el
motor de grafico nos permite crear efectosde iluminacién, sombras, mapas de relieve, animaciones

combinadas y mas. Para que haga que los activos importados parezcan reales.

llustracion 16: Metahumans

Fuente: (Games, 2021)



2.5.1.3. Fisicas

Todos los motores gréaficos incorporan un motor de fisicas, un componente especifico que
permite realizar simulaciones reales y bastante precisas de la mayoria de sistemas fisicos que
existen en la realidad. Esta herramienta hace posible aplicar aproximaciones fisicas a los
videojuegos para que tengan una sensacion mas realista en la interaccion de los objetos con el
entorno, permite crear movimientos en cuerpos rigidos, cambiar la velocidad y la masa de cuerpos
blandos, dinamica de fluidos, gravedad, rotacion, colisiones y mas.

2.5.1.4. Sonido

Otra parte importante de cualquier motor grafico es el motor de sonido incorporado. Es una
herramienta que permite reproducir todos los sonidos del juego e integrarlos con el resto de

componentes.

2.5.1.5. Inteligencia artificial

La inteligencia artificial esta cobrando cada vez mas importancia en los videojuegos, lo
que, entre otras cosas, permite hacer mas realistas y mayores desafios, haciendo que los juegos
creados sean mas emocionantes. La IA generalmente se genera a partir de scripts disefiados y
escritos por ingenieros. Estos scripts estan integrados en el juego y estan vinculados entre si para
producir un comportamiento especifico. Por ejemplo, si queremos que un personaje reaccione ante
un determinado estimulo, como chocar contra una pared, solo necesitamos crear relaciones entre

diferentes guiones para controlar distintas acciones mediante nodos de comportamiento.



2.6. Marco de trabajo

Un framework o ambiente de trabajo es un conjunto estandarizado de conceptos,
practicas y estandares utilizados para enfocarse en un tipo especifico de problema como referencia
para resolver nuevos problemas de naturaleza similar. Estos permiten facilitar el desarrollo de
software y evitar los detalles de bajo nivel, permitiendo concentrar mas esfuerzo y tiempo en

identificar los requerimientos de software, entre otras cosas.

2.6.1. Metodologia vs Framework

Empecemos con que es la metodologia. De acuerdo con la RAE, la metodologia es la
ciencia del método, que a su vez el método es el modo de decir o hacer las cosas en orden.
Entonces: este método es una forma metddica de hacer las cosas. Esta definicion nos ayuda a saber
cuando se requieren una serie de pasos para lograr un objetivo sin olvidar ninguno. En resumen,

una metodologia nos muestra mas en detalle el camino, o pasos a seguir (step by step).

e Ejemplo. La metodologia PM2.

Por otro lado, un framework es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y

estandares para enfocarse en un tipo especifico de problema que sirve como referencia para
enfrentar y resolver nuevos problemas de naturaleza similar. Este concepto se formaliz6 en 2001
cuando se publicé el Manifiesto Agil. Asi, un sistema es un conjunto de practicas y conceptos que
permiten resolver uno o mas problemas del mismo tipo utilizando los métodos mas adecuados para

resolverlos.



e Ejemplo. Marco de trabajo Scrum
Una vez conocidos ambos términos, es importante definir y establecer las caracteristicas
para saber cuando aplicar uno y otro. “Cuando se trata de gestion de proyectos, existen matices

que trazan una linea entre metodologia y frameworkscomo Scrum, XP, TDD, etc; Mientras que

marcos como Cascada (ampliamente utilizado por PMI), Spiral o RUP, son metodologias”

(Martinez G. , 2020).

Flexibilidad

Adaptabilidad al cambio

Resultados méas rapidos y utilizables

Satisfaccion del cliente

Menos tiempo de respuesta

Reduccion del Time — to — Market

Equipos autoorganizados

Transparencia de la informacion

Agrupacion de lecciones aprendidas en cada

iteracion al término del proyecto.

Estimacion de costos por iteracion

Tabla 11: Metodologia <> Marco de trabajo



2.7. Produccion multimedia

Multimedia es un término que se refiere tanto a las tecnologias utilizadas para presentar
contenido como al contenido en si mismo, y puede estar involucrado en todo, desde portales de
noticias hasta videojuegos y teléfonos inteligentes. Como una nueva disciplina impulsada por las
posibilidades de los nuevos medios e Internet, junto con una gran cantidad de nuevos profesionales
y tecnologias que cambian rapidamente, muchos de sus conceptos son adoptados por otros
departamentos (como ingenieria informatica o periodismo grafico) con anticipacion. para un
vocabulario méas preciso. Este es un campo complejo que no solo entrelaza areas muy diferentes
de conocimiento y tecnologia, sino que las dimensiones de la gestion de proyectos se extienden
desde la conceptualizacion hasta el lanzamiento y, en ocasiones, superan el laberinto de la gestion
de productos en mercados competitivos. En general, abarca todos los aspectos de la creacion de
productos multimedia. Dependiendo de la fase del producto o servicio que se describa, las areas

de responsabilidad y esfuerzo variaran en contenido, secuencia y tiempo.

llustracion 17: Elementos multimedia



Las 3 etapas de la produccién multimedia son diferentes para cada medio; por ejemplo,
aparentemente no hay guion grafico en una creacion de sonido. Sin embargo, los mismos
conceptos generales se aplican a cualquier medio, y cabe sefialar que una produccién multimedia
es cualquier tipo de produccion que utiliza imagenes, sonidoy graficos para contar una historia a

través de una combinacion de texto, sonido y gréficos.

[lustracion 18. Muestra las etapas de produccion multimedia, previamente mencionadas y

una breve definicion de que se hace en cada una de ellas.

llustracion 18: Etapas produccion multimedia

ETAPAS DE LA PRODUCCION
MULTIMEDIA

Pre-produccion

Post-produccion

Produccién

Aqui es donde crea una vision
para su pelicula, un plan de
produccion basado en esa vision
y asegura todos los recursos

(personas, espacio y equipo)
necesarios para completar su
contenido.

Esta es la etapa donde todo su
contenido se une. Implica varias
técnicas de procesamiento
posterior que incluyen edicion,
gradacidn de color y efectos
visuales para convertir todo en un
producto terminado.

También conocida como fotografia principal,
aqui es cuando se lleva a cabo toda la filmacion y
el rodaje, incluidas las camaras, los actores y las

autorizaciones de ubicacion. Para muchos
productores, esta es la parte mas emocionante
del proceso.

Nota. Elaboracién propia



Si bien en muchos casos la produccion multimedia implica tareas de desarrollo y
programacion informatica, en algunos casos no lo hace o sdlo se involucran determinadas éreas
del proyecto. Algunas de las fases mas comunes incluyen:

Analisis preliminar

Defina los objetivos junto con todo el personal relevante, también llamados partes
interesadas (como directores, clientes, usuarios o consultores). A menudo se necesitan técnicas
creativas como la lluvia de ideas para definir conceptos clave, asi como técnicas analiticas para
determinar la probabilidad de éxito y los riesgos, y para discutir planes y plazos. En esta fase, se
preparan los términos de referencia del proyecto, se prepara una evaluacion inicial de necesidades
y se forma un grupo detrabajo inicial para llevar a cabo la siguiente fase. En el mundo multimedia,
esta etapa es muy importante porque ayudaa formalizar el proceso creativo.

Definicion y planificacion

Su proposito es desarrollar una declaracion detalladade objetivos y requisitos y desarrollar
un plan preciso de implementacion del proyecto, proporcionando asi una guia clara para todo el
proceso de trabajo del proyecto para evitar eventos imprevistos tanto como sea posible. Esto
incluye la evaluacién y seleccion de tecnologia, estrategia de contenidos y equipos humanos, asi
como la determinacién de requerimientos técnicos, propuestas de desarrollo e implementacion de
plataformas, el primer enfoque sélido para definir la experiencia de usuario, planificar el desarrollo
de tareas, especialmente el desarrollo y formulacion de presupuestos detallados. Los resultados de
esta fase se utilizan a menudo para preparar una propuesta de desarrollo de productos. Esta fase
también suele utilizar algunos métodos de desarrollo, como la creacion de prototipos, y decide qué

marcos de trabajo se utilizardn para crear el producto (por ejemplo, Scrum).



Disefio y desarrollo

Dependiendo del proyecto, esta etapa se puede dividir en dos fases, donde el trabajo se
superpone mas o menos segun el método de produccion y desarrollo elegido. En cualquier caso,
las tareas de disefio son realizadas por personal creativo o técnico que investiga y trabaja sobre
marcas relevantes, elabora conceptos de disefio, elementos audiovisuales, plantillas, guias de
estilo, etc.

Implementacién/Lanzamiento

Al igual que las tareas de disefio, la implementacion del producto esta parcialmente
integrada en las tareas de desarrollo. Dependiendo del tipo de proyecto, se puede utilizar un
producto terminado para el despliegue o, por el contrario, es necesario completar la creacion de la
infraestructura final donde el usuario final lo utilizara. Esta fase también suele denominarse
activacion. Esta fase normalmente produce materiales adicionales para el producto con fines de
marketing o para complementar el producto, como manuales de usuario y documentacion de
errores.

Gestidén y mantenimiento

Divide las tareas con la etapa anterior y se enfoca en el anélisis y elaboracion de informes
de resultados relacionados (objetivos alcanzados, desviaciones del plan original, propuestas de
productos futuros), el uso de equipos y presupuesto y la definicion detallada de sus requisitos de
implementacion, costos de administracion, mantenimiento y soporte y tarifas relacionadas.

Métodos

Cabe sefialar que no todos los métodos de produccion son adecuados para todos los
proyectos y que la eleccion del método dependera de la naturaleza y especificidad del método en

particular, asi como de una definicion clara y detallada de los objetivos del proyecto.



Antesde decidirse por un enfoque de produccion y desarrollo, familiaricese con el proyecto

Yy sus requisitos. A continuacion, se mostraran los métodos mas populares:

Batch: Dado que la diversidad del producto final es pequefia, el trabajo se divide en
diferentes etapas técnicas, donde los lotes son realizados por especialistas en diferentes
operaciones. Los flujos de trabajo suelen ser fluidos y estan organizados en patrones
estandarizados fuera de la produccion especifica. Es uno de los métodos mas populares y suele
elegirse para lograr un equilibrio entre calidad y cantidad. Esto requiere una planificacion detallada
para evitar sobrecostos.

Job o job — shop: Cree una variedad de productos individualmente o en pequefios
equipos, desde productos Unicos hasta prototipos y cantidades muy limitadas. Estos son a menudo
productos originales disefiados para satisfacer las necesidades del cliente. Los equipos de
produccion y desarrollo definentodo o casi todo el producto. Los flujos de trabajo y los métodos
de desarrollo pueden variar mucho de un proyecto a otro. El producto resultante es de alta calidad,
pero a un precio elevado.

Mass/flow: Este productose produceen etapas muy diferentes de la linea de produccion,
esta destinado a la produccion en masa de un solo producto o una serie limitada de productos. El
flujo de trabajo es continuo y no muy flexible, pero funciona muy bien para pequefios equipos
profesionales.

Boutique: Se usa para la produccion de pequefias series o productos similares. Entre
trabajos y lotes, se organiza en instalaciones productivas Unicas. En el mediano y largo plazo, los

miembros del equipo tienden a mejorar sus habilidades, lo que aumentara la productividad.



IMPORTANTE

En la Tabla 12: Cronograma de actividades, podremos observar que la numeracion de

origen vertical indica el ordende realizacion delas actividadescon su respectivo nombre y también

muestra la distribucion de tiempo asignada a cada tarea en semanas.

Nota. Los siguientes capitulos constaran de 2 fases. En la 1 fase llamada (capitulo 3):

Preparacion — Pre-Desarrollo se llevaran a cabo las actividades (1-5) y la 2 fase llamada (capitulo

4): Desarrollo se llevaran a cabo las actividades (6-16), aunque el cronograma de actividades es

como una linea de seguimiento para la elaboracion del videojuego, esta estara sujeta a cambios y

a nuevas incorporaciones de actividades, si es que se requiere.

Tabla 12: Cronograma de actividades

SEMANAS
Ne@ ACTIVIDAD 41516 |7 |89 (10 11 12 13 14 15 16
1 Anélisis de motores
graficos
2 Aprendizaje de la
herramienta
3 Investigacion del
marco de trabajo scrum
4 Examinar tecnologias
elementales del motor
grafico
5 Aprendizaje de la
programacion por
blueprints X
6 Seleccion de plugins X
7 Disefio del entorno X
8 Implementacion de
secuencias en el
entorno X
9 Disefio y Modelado de
personajes X
10 Mapeo y texturizado
de los personajes
11 Animacidn de los
personajes X
12 Implementacion de
NPC's X
13 Configuracién de
NPC’s X
14 Voces y audio X
15 Eventos X
16 Pruebas del prototipo X X

de videojuego

Nota. Elaboracion propia




CAPITULO3
Fase 1. Preparacion — Pre-Desarrollo

3.1. Analisis de motores gréaficos

Existen una gran cantidad en cuanto a variedad de motores para crear videojuegos se
refiere, algunos de los mas utilizados estan en el top gracias a su sencillez de uso, otros por su
potencia de renderizado en tiempo real, otros por tener un codigo abierto, o incluso por las
comunidades que los respaldan. ¢Hay algin motor de videojuegos mejor que otro? Creo que esta
pregunta no tiene una respuesta como tal ya que, aunque estas herramientas comparten similitudes
cada una de ellas tienen caracteristicas diferentes, ya sea algunas de las que se nombro
anteriormente u otras como la interfaz, de si es intuitiva, etc. Asi que el mejor motor de videojuegos
es el que responde a tus necesidades para realizar un proyecto, con esto quiero decir que por
ejemplo si necesitas desarrollar un Metroidvania 2D,y que el apartado fuerte sea la historia y no
tanto otras caracteristicas, tal vez te resulte mas sencillo utilizar Godot o algin motor de
videojuegos que facilite la creacion juegos 2D, en vez de utilizar Unreal engine, Unity u otros

motores que requieren de mas conocimiento, y tiempo.

lHustracion 19: Godot interfaz
bug Editor Help 130 K Script o Assetlib

e 0 O

% Enemys

& Coin1

Fuente: (Godot, s.f.)



En este apartado se investigara un poco sobre la historia, requerimientos de hardware
minimos y recomendados, ademas de comparar algunas caracteristicas y ventajas que ofrecen los

motores graficos Unreal engine, Unity y Cryengine.

3.1.1. Unreal Engine
Es un motor grafico que lleva acompafiando a la industria de los videojuegos desde 1998.

Lanzada por Epic Games, fue el primer paso en un camino que ha llevado a la compafiia

americana a convertirse en una de las mas importantes del sector. Desde 1998 se han creado
diferentesversiones, que poco a poco, han ido ampliando sus caracteristicas. Una mayor capacidad
de procesamiento de datos, renderizado o mejora de textura, al mismo tiempo que se integraban
nuevas funcionalidades para este motor grafico. A continuacion, podremos observar, algunas

caracteristicas del motor grafico Unreal Engine.
Tabla 13: Caracteristicas de Unreal Engine

= |Integracion de canalizaciones

= Edificio del mundo

*  Animacion

» Renderizado, aclarado y materiales

= Aprende en su seccion e-learning

= Simulaciones y efectos

= Creacion de juegos e interactividad

= Soporte multimedia integrado

= secuenciador de animacion Blending

= Editaren tiempo real con Unreal Engine VR
= Soporte de plataforma y herramientas de inicio.
= Herramientas de desarrollo

* Temporal Super Resolution

Nota. Elaboracién propia



Unreal Engine 1 — La primera generacion Unreal Engine integraba estas opciones:
renderizado, deteccion de colisiones, A, visibilidad, opciones para redes, manipulacién de
archivos de sistema.

Unreal Engine 2— En 2002 sale la segunda version de Unreal Engine de
Epic Games. Una versién que afiadi6 soporte para PlayStation 2, GameCube y Xbox. En esta
segunda version del motor de Epic Games se mejord el rendimiento y se agregaron fisicas para
vehiculos, un editor de sistema de particulas y soporte para 64-bit en Unreal Tournament 2004.

Unreal Engine 3 — salié al mercado en 2006. Disenado para PC, con soporte para las
versiones mas recientes de DirectX y también con soporte para Xbox 360 y PlayStation 3. En esta
version se afiadieron elementos como:

e Técnicas avanzadas como HDRR, normal mapping

e Sombras dindmicas.

o PhysXyFaceFX
Unreal Engine 4 — la cuarta version de Unreal Engine fue lanzada en 2015. Junto al anuncid
se especificd también que, por primera vez, el motor gréfico iba a estar disponible para todo aquel
que lo desease. La Unica condicion establecida es que, si se trata de un proyecto comercial, a partir
de los 3.000 euros de beneficios, Epic Games se lleva un 5%. A continuacion, algunas mejoras

de esta version.

Mejoras en la navegacion por archivos.

» [nsights de animacion.

= Mejoras de compresion de las animaciones.
= Mejoras de la plataforma de control.

= Compresion Master /Sidechain.



Unreal Engine 5— es la Ultima version actualmente de la plataforma de creacion de
Epic Games, y se ha confirmado que varios juegos préximos la utilizardn. Durante el evento
State of Unreal 2022, Epic Games hizo que Unreal Engine 5 estuviera disponible para que
todos los desarrolladores de juegos lo usaran en sus préximos proyectos. Esta version fue lanzada
en abril de 2022. Cuenta con soporte para todos los sistemas de juego actuales, especialmente para
las consolas de ultima generacion. Esta version nos ofrece un gran abanico de novedades, entre las

mas importantes estan:

Tabla 14: Novedades Unreal Engine 5

- Mundos enormes y detallados

- Iluminacion y reflejos globales dinamicos

- Unos mundos abiertos mas grandes y mejores

- Animacion en contexto

- Chaos Physics

- Desarrollo de recursos al instante

- Disefio de sonido procedural

- Herramientas de construccion de mundos mejoradas
- Caché PSO automatizado para DX12

- Operaciones escénicas mas rapidas y sencillas

- Sistema de camara virtual renovado

- Mejoras en la animacion y el rigging

- Herramientas de geometria mejoradas

- Nanite, nuevo sistema de geometria

- Virtual Shadow Map

- Lumen, iluminacion global dindmica de alto rendimiento

Nota. Elaboracién propia



3.1.2. Unity

Entorno de desarrollo de juegos multiplataforma, que cuenta con soporte para
aproximadamente veinte plataformas, es una muy buena opcién para el desarrollo de aplicaciones
mdviles, puesto que cuenta con un sin nimero de librerias que ayudan a hacer el trabajo mas
sencillo y algunas de las plataformas moviles que soporta son Apple i0OS, Google Android,
Windows Phone, Blackberry 10. También posee soporte para consolas (Xbox 360y One,
Sony Playstation 3 y 4, Nintendo Wii y Wii U) asi como entornos de escritorio (Microsoft
Windows, Apple Macintosh y Linux) o incluso un Webplayer para el despliegue en los
principales Navegadores. En la web se encuentra una gran cantidad de informacion entre
documentacion formal de la herramienta, asi como videos y tutoriales, ademéas que cuenta con una
gran comunidad de desarrolladores realizados. El entorno unificado de desarrollo permite desde la
creacion, manipulacion y visualizacion de assets y entidades. Ofrece también herramientas para
analizar el comportamiento en las distintas plataformas y permite la programacion en lenguajes
JavaScript, C# o Boo para facilitar la creacion de animaciones. A continuacion, podremos

observar, algunas caracteristicas de Unity.

Tabla 15: Caracteristicas de Unity

Crear y destruir objetos de juego

Accede a los componentes

Herramientas dedicadas para la creacion de juegos en 2Dy 3D.

Creacion de juegos de calidad como imagenes AAA, HD

Y| V| V| V|V

Proporciona activos reutilizables ya creados disponibles en la tienda de

activos, reduciendo asi el tiempo de desarrollo.

» Eventos orientados a la fisica.

» Implementacion en todas las plataformas con un clic.

Nota. Elaboracion propia



Ahora un poco sobre los acontecimientos en la historia de Unity:

En el afio 2005, se lanza la primera version de Unity, en el evento anual para
desarrolladores de Apple.

En el afio 2006, Unity gano el segundo lugar en la categoria Mejor uso de graficos de Mac
OS X en los Apple Design Awards de la empresa Apple. Pues Unity se lanzo
inicialmente para el sistema operativo Mac OS X, posteriormente se agregaria soporte para
Windowsy navegadores web.

En 2007 se lanza Unity 2.0 con aproximadamente 50 nuevas funcionalidades. Esta version
incluia un motor de terreno optimizado para entornos 3D detallados, sombras dinamicas en
tiempo real, luces y focos direccionales, reproduccién de video y otras funciones.

El septiembre del 2010 se lanzé Unity 3.0.

Unity 3 ofreci6 soporte para Android y cont6 con la integracion de herramientas.

En 2012, Unity fuedeclarado como el mejor motor de juegos en una encuesta realizada por
la revista de desarrolladores de juegos, en noviembre del mismo afio se entreg6 Unity 4.0.
En 2013, Facebook integré un SDK para juegos usando el motor de juego Unity en 2013.
Este presentaba herramientas que permitian rastrear campafias publicitarias y enlaces
profundos, donde los usuarios estaban directamente vinculados desde publicaciones en
redes sociales a partes especificas dentrode los juegos, y era facil intercambio de imagenes
del juego.

En 2015, la quinta generacion del motor Unity. Se lanzé Unity 5.0.

En 2017, se lanzo Unity 5.6.

Unity 2018 incluye herramientas de aprendizaje automatico.

En 2019, se agrego el nuevo enlace al lenguaje wolfram.

Unity adquirié Finger Food Advanced Technology Group en 2020, ya que su objetivo
era reforzar sus usos no relacionados con videojuegos y ofrecer ayuda de disefio adicional
a los clientes. La compariia se hizo publica en septiembre de 2020, para expandir aun mas
el uso de su motor de juegos en industrias fuera de los juegos.

En 2022, Unity compré Ziva Dynamics, una empresa de tecnologia centrada en

simulaciones complejas y creacion de personajes en tiempo real.



lustracion 20: Representacion grafica de la historia de Unity

Se lanza inicialmente en
2005 para Mac O5 X,

’

En 2007 se lanza Unity 2.0
con aproximadamente 50
nuevas funcionalidades.

Cuando Apple lanzd su App
Store en 2008, Unity
rapidamente agregd
soporte para el iPhone.

El septiembre de este ano se
lanzo Unity 3.0 con funciones
que amplian las funciones
graficas del motor para
computadoras de escritorioy
consolas de videojuegos.

—+En este ano Unity fue
declarado como el mejor
motor de juegos en una
encuesta realizada por la
revista Game developer.
—+En noviembre se lanzo

Unity 4.0. Facebook integré un SDK

para juegos usando el motor
de juego Unity.

Se lanzo a quinta
generacion del motor Unity
5.0.

Lanzamiento de Unity 5.6.

IO OSCRONOR

Unity incluyo herramientas de
aprendizaje automatico.

g
®

--------- MV

Unity compré Ziva Dynamics,
una empresa de tecnologia
centrada en simulaciones
complejas y creacién de
personajes en tiempo real.

Nota. Elaboracion propia



3.1.3. CryEngine

Es un motor de juego creado por la empresa alemana desarrolladora de software Crytek y
utilizado en las franquicias FarCry y Crysis. Fue uno de los primeros motores que propiciaron
el salto de calidad, con nuevas tecnologias en tiempo real como la Huminacién Global.

Actualmente sigue siendo uno de los motores que mejor aspecto visual se ha convertido en
una plataforma para desarrollo de juegos con herramientas para la creacion de assets y graficos
de gran calidad en tiempo real. También soporta desarrollos multiplataformas incluyendo Xbox
One, Xbox 360, PlayStation 4, PlayStation 3, Wii U y PC. Este motor que permite una
extraordinaria calidad grafica, sera usado en todas las consolas de siguiente generacion y en las
PCs, siendo Unreal engine 4, su principal competidor de peso. A continuacion, podremos

observar, algunas caracteristicas de Cryengine.

Tabla 16: Caracteristicas de Cryengine

Sistema de tiempo del dia completamente flexible

Mapeo del tono filmico HDR

Mapeo de desplazamiento de precision al pixel (PADM)

Teselado

Niebla volumétrica y sombras en particulas

Areas de luz

Céustica dinamica en tiempo real

Destellos de lentes Composite 3D

Rendering de océanos y agua

Reflexion local en tiempo real (RLR)

3D estereoscopico sin compromisos

Cuatro Modos de multi anti — aliasing (sMaa,FXaa, tXaa, Msaa)

Y| V| V| V]| V|V V|V|V| V|V V|V

Rendering realistico de vegetacion y simulacion

» Clima procesado por GPGPU

Nota. Elaboracion propia



Ahora un poco sobre los acontecimientos en la historia de Cryengine:

—m

motor CryEngine.

En 2002, fue el lanzamiento inicial de la primera version del motor.

El 30 de marzo de 2006, la totalidad de los derechos de CryEngine 1 son adquiridos por
la distribuidora de videojuegos Ubisoft.

El 11 de marzo de 2009, Crytek anuncié que iba a presentar el CryEngine 3 en la
Game Developers Conference, que durd desde el 25 al 27 de marzo.

En la edicion 2010 del certamen Imagina, el motor CryEngine 3 obtuvo el premio a la
mejor simulacién en tiempo real.

Segun varios informes anonimos de abril de 2015, CryEngine recibid una licencia para

Amazon por $ 50-70 millones. En consecuencia, en febrero de 2016, Amazon lanzo su

propia version modificada y ampliada de CryEngine bajo el nombre de Amazon
Lumberyard.

En 2016 es presentado CryEngine V con el que se cambié el modelo de negocio.

llustracion 21: Representacion grafica de la historia de CryEngine
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3.1.4. Comparativas
En esta seccion se llevardn a cabo comparativas entre los motores de videojuegos
previamente mencionados en aspectos como la curva de aprendizaje, costos, lenguaje de

programacion base, soporte de plataformas, etc.

UNREAL

ENGINE

b BRSO ; —
SR RRE N N

GAME
ENGENES CRYENGINZ

llustracion 22: Interfaces — Unreal Engine vs Unity vs CryEngine



lHustracion 23: Comparativa Unity vs CryEngine
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llustracién 24: Comparativa Unreal Engine vs CryEngine
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lustracion 25: Comparativa Unreal Engine vs Unity
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Nota. Elaboracion propia

Al comparar Unreal Engine vs Unity vs CryEngine, encontramos las mejores
caracteristicas que nos brindan estos motores de juegos. CryEngine es sin duda uno de los
motores de juego mas poderosos y dominantes que tenemos en la actualidad, A pesar de ser un
motor de juego pesado y poderoso, CryEngine necesita un poco de tiempo para poder usar esta
plataforma de manera efectiva y un poco mas dificil de entender para los principiantes que no han
usado ningun otro motor de juego de antemano. Su mala documentacion y el soporte de calidad en
otros formatos de juego, le hace quedar por detréas de los otros dos motores de juego mencionados.
Por esto al igualar el rendimiento de Unity vs Unreal Engine, comprendimos que Unity es la

mejor plataforma para desarrollar juegos maviles y 2D, mientras que Unreal Engine es la mas

adecuada para desarrollar juegos 3D juegos altamente gréaficos y fotorrealistas.



3.1.5. Requerimientos de hardware

Ahora proseguiremos a comparar los requerimientos de hardware minimos vy
recomendados solicitados para utilizar los motores de videojuegos Unreal Engine, CryEngine
y Unity. Recordemos que los requerimientos de hardware son las caracteristicas fisicas que debe
tener instalado una computadora para poder soportar y/o ejecutar una aplicacion o un dispositivo

especificos.

Requisitos minimos CryEngine
e OSWindows Vista SP1, Windows 7 or Windows 8.1 (64bit)
e Procesador: Intel Dual-Core 2GHz or AMD Dual-Core 2GHz
e Memoria: 4 GBde RAM
e Graficos: NVIDIA GeForce 400 series or AMD Radeon HD 6000 series
e DirectX: Version 11
e Almacenamiento: 8 GB de espacio disponible

e Tarjeta de sonido: DirectX Compatible Sound Card with latest drivers

Requisitos minimos Unity
e OSWindows7/8/10
e Procesador: Core 4 DUo o superior
e Memoria: 2 GB de RAM
e Graficos: DirectX 11 Compatible GPU con 2 GB Video
¢ Almacenamiento: 750 MB de espacio disponible

e Tarjeta de sonido: DirectX Compatible Sound Card with latest drivers



Requisitos minimos Unreal Engine
e OSWindows 7/8 64bit o mayor
e Procesador 2.0+ GHz
e Memoria: 2 GB de RAM
e Gréficos: DirectX11 Compatible GPU con 2GB Video
e Almacenamiento: 15GB de espacio disponible

e Tarjeta de sonido: DirectX Compatible Sound Card with latest drivers

Requisitos recomendados CryEngine

SO: Windows 7, Windows 8.1 (64-bit)

e Procesador: Intel Quad — Core (i5 2300) or AMD Octo-Core (FX 8150)

e Memoria: 8 GB de RAM

e Gréficos: NVIDIA GeForce 660Ti or greater, AMD Radeon HD 7950 or greater
e DirectX: Version 11

e Almacenamiento: 8 GB de espacio disponible

Requisitos recomendados Unity
e OSWindows 7 SP1, 8, 10, versiones de 64 bits inicamente, macOS 10.12+
e Procesador: compatibilidad con el conjunto de instrucciones SSE2
e Memoria: 8 GB de RAM
e Graficos: Tarjeta grafica con capacidades DX10 (modelado de sombreado 4.0)
e Almacenamiento: instalacién basada en componentes 15 GB disponibles

e Tarjeta de sonido: DirectX Compatible Sound Card with latest drivers



Requisitos recomendados Unreal Engine
e OSWindows 8, 10 + de 64-bits
e Procesador: Intel o AMD de cuatro ndcleos, 2,5 GHZ o mas rapido
e Memoria: 8 GBde RAM
e Almacenamiento: 6.8 GB disponible & 20 GB deespacio en disco después de la instalacion
e Graficos: DirectX Version, compatible con DirectX11 o DirectX 12

e Tarjeta de sonido: DirectX Compatible Sound Card with latest drivers

Para la nueva version Unreal Engine 5 o Unity 5 se necesita hardware mas exigente
para poder aprovechar el potencial que otorgan estas nuevas versiones:
= Sistema operativo: Windows 10 64-bit
=  Procesador: Six — Core Xeon E5-2643 @ 3.4GHz
* Memoria: 32 - 64 GB RAM
= Discos duros: 256 GB SSD (OS Drive) y 2 TB SSD (Data Drive)
» Tarjeta grafica: NVIDIA GeForce RTX 2080 SUPER

= Herramientas externas: Xoreax Incredibuild (Dev Tools Package)



3.2. Conociendo la interfaz de Unreal Engine 4

llustracion 26. El editor de niveles encerrada por el rectangulo verde es tu herramienta de
creacion de mundos: creas niveles, colocar objetos y modificas actores, ejecuta pruebas de tus
niveles, etc. Para navegar por el entorno usa las teclas W, A, S, D mientras haces clic y mantienes

presionado el boton derecho del raton.

llustracion 26: Editor de niveles UE4

Al €5 | % Content » ThirdPerson » Me:

llustracion 27. Estos botones seleccionan las diversas herramientas para manipular a los
actores en sus niveles, puede moverlos, rotarlos y escalarlos. Ademas, cada una de estas
herramientas se puede configurar para ajustarse a intervalos y configurarse en el espacio local o
en el espacio mundial. llustracién 28. Estos botones cambian la forma en que se representa la
ventana grafica, pueden hacer que muestre u oculte los tipos de actores, cambie el bufer de

procesamiento que se muestra, habilite el marco de alambre, deshabilite la iluminacién y mas.

llustracion 27: Botones del editor de niveles UE4

R [ -

lustracion 28: Botones 2 del editor de niveles UE4



llustracion 29. ElI Navegador de contenido es el area principal para crear, importar,
organizar, ver y modificar activos de contenido dentro de Unreal Editor. también proporciona la
capacidad de administrar carpetas de contenido y realizar otras operaciones Utiles en activos, como
renombrar, mover, copiar y ver referencias, Ademas el navegador de contenido puede buscar e

interactuar con todos los recursos del proyecto.

The Content Browser @ is the primary area for creating, importing. organizing.
viewing, and modifying content assets within Unreal Editor. It also provides
the ability to manage content folders and perform other useful operations on
assets, such as renaming, moving, copying, and viewing references.

The Content Browser can search for and interact with all assets in the game
project

Next =)

lustracion 29: Navegador de contenido UE4

lHustracién 30. El delineador del mundo muestra todos los actores dentro de la escena en

una vista jerarquica detres. los actores pueden ser seleccionados y modificados directamente.

ays all of the Actors within eina
rs can be selected and modified directly from the

=V

EEEDNE

we All

lHustracion 30: Delineador de mundo UE4



llustracion 31. El panel de detalles contiene informacion, utilidades y funciones especificas
para la seleccion actual. Contiene cuadros de edicion de transformacion para mover, rotar y escalar

actores, muestra todas las propiedades editables de los actores seleccionados y brinda acceso

rapido a la funcionalidad de edicion adicional.

The Details Panel® contains information, utilities, and functions specific to
the current selection.

It contains transform edit boxes for moving, rotating, and scaling Actors,
displays all of the editable properties for the selected Actors, and provides
quick access to additional editing functionality depending on the types of
Actors selected in the viewport

llustracion 31: Panel de detalles UE4

llustracion 32. La barra de herramientas proporciona acceso rapido a las herramientas y

operaciones mas utilizadas.

ent S Modes

Contenido  Mar lace gs Blueprints Cinematics

llustracion 32: Barrade herramientas UE4



llustracion 33. Si necesitas mas informacion en cualquier momento, elementos de la
interfaz (iconos, botones, pestanas, menu entradas, etc....) tienen informacién sobre herramientas

mejorada que puede se puede acceder manteniendo presionadas las teclas Ctrl + Alt mientras se

mueve el cursor del mouse sobre la mayoria de los elementos de la interfaz.

If you need more information at any time,
interface elements (icons, buttons, tabs, menu
entries, etc. ) have Enhanced Tooltips that can
be accessed by holding Ctrl + Alt while moving

the mouse cursor over most interface elements.
Try this now:

Hold Ctrl + Alt and move the mouse cursor over the
“Rotate Tool” button.

llustracion 33: Mas informacion UE4

llustracion 34. Si se necesita de mas informacién sobre diferentes herramientas que ofrece
este motor, solo debemos ir al icono que esta dentro del recuadro rojo y lo pulsamos para que nos

muestre un apartado con mas secciones de ayuda.

lustracion 34: Desplegable de ayuda UE4



3.3. Investigacion del marco de trabajo Scrum
3.3.1. Que es y valores agiles

Scrum esun framework o0 marco detrabajo agil medianteel cual las personas, los equipos
y las organizaciones generan valor a traves de soluciones adaptativas a problemas complejos,
originalmente fue formalizado para el desarrollo de software, aunque funciona bien para cualquier
ambito de trabajo complejo. También es recomendable usar un Software de gestion de proyectos
al usar Scrum para obtener resultados sobresalientes. Hay un gran debate sobre si Scrum es una
metodologia o un framework, siguiendo la comparacion anteriormente hecha podemos concluir
que Scrum no es una metodologia, nos dice que hacer, pero no como hacerlo.

llustracion 37. Los principales valores agiles que tiene Scrum.

lustracion 35: Valores agiles Scrum
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Nota. Elaboracion propia



3.3.2. Principales caracteristicas

Tabla 17. Hay que tener en cuenta que Scrum se fundd inicialmente como un marco de
trabajo para el desarrollo de software. Sin embargo, con el tiempo se expandid su uso a otras areas.
Esto significa que las caracteristicas de Scrum listadas pueden interpretarse y aplicarse sin

problema en cualquier industria.

El método apoya la colaboraciony la autoorganizacidon. Los miembros del equipo trabajan y desarrollan el proyecto en

conjunto, compartiendo ideasy descubrimientos.

Los equipos Scrum autogestionan susactividades, y todasse enmarcan dentro de un margen de tiempo especifico.

En Scrum, el cliente recibe versiones funcionalesdel producto final continuamentea lo largo de ciclos incrementales

(sprints) que transcurren semanalmente o, como méaximo,de mesen mes.

Los sprints se repiten hasta que el equipo Scrum consigue desarrollar todas las caracteristicas solicitadas para el

proyecto.

En Scrum, la adaptacién a las condiciones del mercado tiene especialimportancia. Para lograrlo, se incorporan cambios

duranteel ciclo dedesarrollo del producto e incluso mastarde.

Scrum se enfoca en brindar respuestas rapidasy eficientes a los cambios, diseflando soluciones creativasy funcionales

en el menortiempo posible.

Uno de los principales objetivosdel método es ofrecer altos valores comerciales al cliente en poco tiempo.

Una vez al dia, se efectia una reunion de seguimiento que no debe durar mas de 15 minutos. La finalidad es obtener

feedback sobre el avance delequipo y los posibles obstaculos.

Gracias a la participacion que tienen todaslas partesinvolucradas en el proyecto, con Scrum se puede ahorrar dinero,

mitigar riesgos y ganarterreno en el mercado rapidamente.

El tamafio delequipo Scrum es un factordecisivo. Un equipo pequefio puede no tener las habilidades necesarias para
desarrollar el producto o servicio solicitado, y un equipo grande puede arruinar el trabajo, ya que la colaboracién sera

dificil. Por eso, el tamafio 6ptimo suele ser de seis a diez personas.

Tabla 17: Principales caracteristicas Scrum



3.3.3. Ventajas y desventajas

A nivel de resultados, Scrum funciona si estd correctamente aplicado, y a nivel desde

dentro de los equipos también es muy eficiente, ya que tiene un sin fin de ventajas, a continuacion,

las mas destacadas.

Ayuda a establecer metas cuantificables y, asi garantizar la productividad.

La flexibilidad del método Scrum te permite modificar el hilo conductor de los hechos en
cualquier momento, lo que favorece la resolucion eficiente.

Muestra el progreso del sprint o iteracién de requerimientos.

Existen muchas reuniones de planificacion, de refinamiento, para estimar, etc.

Se obtienen resultados rapidos y periodos de prueba muy cortos.

Se pueden regular las expectativas.

Se tiene un alto grado de transparencia, ya que el cliente sabe en todo momento en que esta
trabajando en equipo, cuanto esta tardandoy los resultados que se tienen en cada momento,
es decir, cada vez que se termina un Sprint el resultado puede ser lanzado.

Te muestra una visién completa del proyecto.

Motiva al cierre de los sprints (mejor tasa de cumplimiento).

Aungue como todo tambiéen tiene desventajas y estas pueden surgir por desconocimiento

al momento de trabajar con Scrum, por esto todo el equipo debe conocer a fondo sus principios,

los roles de Scrum o podria haber dispersiéon y choque de funciones, ademas gran parte del éxito

de un proyecto dependerade la preparacion y experiencia del Scrum Master.



3.3.4. Estructura y conceptos de Scrum
La estructura de Scrum aporta lo necesario para que puedas gestionar adecuadamente cada
una de las etapas de un proyecto sin importar su complejidad, desde la planeacion hasta la entrega

del producto final, por ello vamos a visualizar esta estructura a continuacion.

llustracion 36: Estructura Scrum
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Nota. Elaboracién propia

Ademas de estos roles principales mostrados en la llustracion 36, estan los stakeholders
que son cualquier persona que les afecte de forma positiva 0 negativa, 0 generen un impacto en

una organizacion. Ademas, hay otros roles igual de importantes como el analista PO, navegador,

agile tester, lider técnico, entre otros.



Algunas actividades — Roles
Product Owner
= Define los objetivos del producto
= Crea historias de usuario
= Maneja la comunicacion con los stakeholders (centraliza pedidosy da visibilidad del
estado)
= Expresay ordenalos elementos de la lista de requerimientos para alcanzar los objetivos de
la mejor manera posible.
= Da soporte funcional constante al equipo para que pueda avanzar.
= Supervisa las etapas de desarrollo del producto
Scrum Master
= Gestionar el proceso Scrum
= Facilita reuniones y eventos del equipo.
= Esta a servicio de los miembros del equipo, apoyando en la mediacion de conflictos,
promoviendo la autogestion y la motivacion permanente.
= Remueva y/o ayudaen la eliminacién de impedimentos.
Developers
= Realizan / Ejecutan los desarrollos necesarios para cumplir los objetivos del sprint
= Aseguran la calidad técnica de los desarrollos
= Documentan sus desarrollos (genera entregables al sprint)
= Garantizan el cumplimiento del DoR y cumplen el DoD
Nota. Scrum es un marco ligero, facil de aprender, pero dificil de dominar en el ambito del

desarrollo, ya que requiere mucha comunicacion.



3.3.5. Historias de usuario

Una historia de usuario es una explicacion general e informal de una funcion de software
escrita desde la perspectiva del usuario final o cliente. El propdsito de una historia de usuario es
articular como un elemento de trabajo entregard un valor particular al cliente. Se debe tener en
cuenta que los "clientes" no tienen por qué ser usuarios finales externos, también pueden ser
clientes internos o colegas dentro de tu organizacion que dependen de tu equipo. Las historias de
usuario son unas pocas frases en lenguaje sencillo que describen el resultado deseado. No entran
en detalles, ya que los requisitos se afiaden mas tarde, una vez acordad os por el equipo.

Las 3 C's o0 elementos fundamentales de una historia de usuario son la Tarjeta (Card), la

Conversacion (Conversation) y Confirmacion (Confirmation).

lHustracion 37: Las 3C's de las historias de usuario
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Nota. Elaboracién propia



3.5. Aprendizaje de la programacion por blueprints

El sistema Blueprint Visual Scripting en Unreal Engine es un sistema completo de
secuencias de comandos de juego basado en el concepto de usar una interfaz basada en nodos para
crear elementos de juego desde Unreal Editor. Al igual que con muchos lenguajes de secuencias
de comandos comunes, se utiliza para definir clases u objetos orientados a objetos (OO) en el
motor. A medida que usa UE4, a menudo encontrara que los objetos definidos con Blueprint se
denominan coloquialmente simplemente "Blueprints".

Su funcionamiento en su forma basica, los Blueprints son adiciones visualmente escritas
atu juego. Al conectar nodos, eventos, funciones y variables con cables, es posible crear elementos
de juego complejos. Los Blueprints funcionan mediante el uso de graficos de Nodos para varios
propositos (construccion de objetos, funciones individuales y eventos generales del juego) que son
especificos de cada instancia del Blueprint para implementar el comportamiento y otras
funciones.

Los tipos de Blueprint mas comunes con los que trabajard son Blueprints de nivel y

Clases de Blueprint.

lustracion 38: Level Blueprint

© OnActarBegnOveriap (Matines trigger)

[ %ot Playhack Poskon

Fuente: (Engine, s.f.)



Level Blueprint cadanivel tiene su propio plano de nivel, y este puede hacer referencia
y manipular a los actores dentro del nivel, controlar las cinematicas y administrar cosas como la
transmision de niveles, los puntos de control y otros sistemas relacionados con los niveles. El
Blueprint de nivel también puede interactuar con las Clases de Blueprint (consulte la siguiente
seccion para ver ejemplos de estas) ubicadas en el nivel, como leer/establecer cualquier variable o

desencadenar eventos personalizados que puedan contener.

lustracion 39: Blueprint Class

Fuente: (Engine, s.f.)

Las Blueprint Class son ideales para crear activos interactivos como puertas,
interruptores, articulos coleccionables y escenarios destructibles. En la imagen de arriba, el boton
y el conjunto de puertas son Blueprints separados que contienen la secuencia de comandos
necesaria para responder a los eventos de superposicion del jugador, animarlos, reproducir efectos
de sonido y cambiar sus materiales (el boton se ilumina cuando se presiona). En este caso, al
presionar el botén se activa un evento en el Blueprint de la puerta, lo que hace que se abra, pero
las puertas podrian activarse facilmente con otro tipo de Blueprint o mediante una secuencia.
Debido a la naturaleza autébnoma de los Blueprints, se pueden construir y colocar en un nivel y

simplemente funcionaran, con una configuracién minima.
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En las tres ilustraciones pasadas se hizo los siguientes pasos, eleccion de la categoria del

proyecto, se eligio el tipo de camara y se configuro la programacion por Blueprint,y el resto se

dejé por defecto.

4.2. Creacion personaje principal

Ahora seguimos con la creacion del personaje principal que se cred usando la nueva
tecnologia incorporada a Unreal Engine llamada MetaHuman la cual, es un marco completo
que le daa cualquier creador el poder de usar personajes humanos altamente realistas de cualquier
manera imaginable. Esta nuevatecnologia también Incluye MetaHuman Creator, unaaplicacion
gratuita basada en la nube que le permite crear humanos digitales fotorrealistas completamente
equipados en minutos. Teniendo esto en cuenta pasamos con la creacion de nuestro personaje

principal.



llustracion 40: Creacion personaje principal — Cara
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llustracion 43: Creacion personaje principal — Cara 2



llustracion 41: Creacion personaje principal — Cabeza
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llustracion 42: Creacion personaje principal — Cabeza 2
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llustracion 43: Iustracion 44: Creacién personaje principal — Cuerpo

4.2.1. Configuracion personaje principal

Ahora con la aplicacion de quixel bridge, debemos exportar, descargar, e importar el

personaje previamente creado a nuestro proyecto.
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lustracion 44: Configuracion al exportar



llustracion 45: Descargar e exportar el personaje
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llustracion 46: Enable plugins

Nota. Al importar nuestro personaje, en el editor de Unreal nos va salir unos mensajes emergentes

a los cuales debemos darle en Enable Missing para que se activen los respectivos plugins.



llustracion 47: Habilitar plugin groom

— Alembic Groom Importer
i 5 I file:

Nota. Se activa el plugin groom porque este se encarga de esta disefiado para manejar
mechones de cabello. Sin embargo, por motivos de escalabilidad, también admite representaciones
geométricas alternativas utilizando tarjetas y mallas. Todas estas representaciones geométricas se

gestionan dentro de un solo activo y componente para facilitar la configuracion.

llustracion 48: Esqueleto base 3D



4.3. Textura — personaje principal

Luego de haber importado el MetaHuman podemos visualizarlo en la carpeta

MetaHumans y abrimos el blueprint BP_namepersonaje.
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lustracion 49: BP_MetaHuman

Ahora en el buscador de contenido buscamos y abrimos el blueprint llamado

ThirdPersonCharactery le asignamos la malla esqueleto de nuestro MetaHuman

fT00 11 ooowsse « I3
* TS Y ) 2
11

llustracion 50: BP personaje default



En la llustracion 51 se copian los componentes fisicos de nuestro MetaHuman "BP_Arias" y en

la llustracion 52 los pegamos dentro de la malla del personaje default “T hirdPersonCharacter”,

ademas en el aparatado — detalles pulsamos en reajustar por defecto en ubicacidn-rotacion.
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llustracién 51: Copiando componentes BP_MetaHuman

lustracion 52: Incorporacion Componentes personaje default



En las ilustraciones siguientes seguimos migrando los componentes de Graficos y

funciones del MetaHuman al personaje principal, ademas se configuro y restructuro algunas

variables y se eliminaron actores que daban error en los Blueprints.

lustracion 53: Copy graficos MetaHuman
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llustracion 54: Paste functions MetaHuman
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llustracion 56: Paste ARKit_Setup
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llustracion 57: Reestructura MasterPose
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llustracion 58: Crear variable 'LLink Face Subj'
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lHustracion 59: Incorporacién Blueprint en graficos del evento
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lustracion 60: Incorporacion y conexién Blueprint en ConstructionScript



objeto de depurado seleccionado
Depurar filtio

lustracion 61: Vista cercana — personaje incorporado
En la llustracion 62. Podemos observar cémo va quedando la incorporacion del

MetaHuman en nuestro proyecto, aunque aun no tiene animaciones ya que se configuro como

personaje principal y su apartado estético.

lustracion 62: Visualizacion MetaHuman



4.4. Animacion — personaje principal

En esta seccion empezamos a configurar y riggear el personaje.
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llustracion 63: Creacion carpeta — animacion
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llustracion 64: Find UE4 Mannequin
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llustracion 66: Find Animation — esqueleto



llustracion 67: Find MetaHuman — esqueleto
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En la llustracion 68. Pulsamos en retarget manager y cambiamos las opciones 1.

spine_01 a spine_02, 2. spine_02 a spine_04 3. spine_03 a spine_05, luego de los cambios,

aplicamos los assets en la seccién Mesh.
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llustracion 68: Change spine's
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lustracion 70: Reasignacion de esqueleto
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lustracion 71: Save All animations

o Lt | Mostrar | Characte || Nivel de detalie (L0D) automatico R =)~ = )@l =1
e — Search Details ]
o hsd -
7 4l
ol ot 13 clirislaoutd
195 upprai
- ‘Ada Profie
Buscar
5
00 L
00 N 8
00 D &
i 00 o]
T vt o0 1
Z Tty f 00 oL
2 i o 00 1
00 D &
i G . 6 i -
00 L
oo | o4
g pastp ly . i 00 R 2
00 L
00 N &

llustracion 72: Show retargeting options




llustracion 73: Traslacion — Esqueleto
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En la llustracion 74 cambiamos el enlace de meta a animacion de las opciones —

root,pelvis, guardamos.
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llustracion 74: root, pelvis — animacion



lHustracion 75: Enable clase de animacién
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[lustracion 76. Borramos antiguas conexiones con feet, legs, torso y creamos — ajustar

componente de posicion de maestro — select all input nodes y se reestructuran las conexiones.
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llustracion 76: Reestructura Blueprint animacion
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lustracion 78: Vista final personaje principal animado



4.5. Plataforma
El videojuego seré disefiado inicialmente para plataformas detipo escritorio, especialmente

soportado en el sistema operativo Windows.

4.6. Controles del videojuego

Ya que el apartado importante en el videojuego es la informacion sobre el

framework Scrum, se determinaron seis controles principales para mover el jugador e interactuar
con los NPC’s, moverse a la izquierda (A), moverse la derecha (D), mover hacia adelante (W),

mover hacia atras (S), para que el personaje salte (tecla ESPACIO), la tecla (E) que servird para

interactuar con los NPC’s (E) y el mouse para el movimiento de la cdmara.

llustracion 79: Controles del videojuego

Movimiento de camara

—Ir alaizquierda —Iraladerecha —Saltar

— Ir atras — Ir adelante

— Interactuar

Nota. Elaboracion propia



4.7. Seleccion de plugins

Plugin — Modeling Tools Editor mode

El modo de edicion de modelado proporciona un conjunto de herramientas para crear y
esculpir mallas estaticas directamente en Unreal Engine. Puede usarlo para crear nuevas mallas,
generar rapidamente prototipos de geometria y editar modelos existentes para agregar variedad a
su mundo. Estas herramientas estan disefiadas para agilizar el proceso de creacion de activos y son
compatibles con mallas creadas mediante flujos de trabajo tradicionales, asi como con mallas mas
complejas generadas por fotogrametria.

Nota. Para habilitarlo vamos a el apartado ventana — plugins y buscamos, marcamos y

reiniciamos.

llustracion 80: Habilitar plugin Modeling Tools



Plugin — Water

Este nos permite crear rios, lagos y océanos que interacttan y funcionan en conjunto con
los terrenos de Landscape mediante un flujo de trabajo basado en splines.

El sistema de agua unifica la canalizacion de renderizado de sombreado y malla, con
superficies que admiten interacciones fisicas y simulacién fluida con el juego, como las ondas
causadas por los pasos o la estela detrds de un bote que se mueve por el agua.

Nota. Para habilitarlo vamos a el apartado ventana — plugins y buscamos, marcamos y

reiniciamos nuevamente.

VEEES) 26T,

1 UnrealEditor mustbe estarted orthe plgin changes totake ffet Restart Now

New Plugin

llustracion 81: Habilitar plugin Water



4.8. Creacion, disefio y decoracion del entorno

En esta seccion se empezd con la creacion, disefio y decoracion del entorno —Modes —

terreno y colocamos los valores iniciales del mundo.

llustracion 82: Creacion de mundo
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llustracion 83. Activar enable edit layers seleccionando nuestro landscape, para evitar

posibles errores con el plugin water.
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lustracion 83: Enable edit layers



Ilustracién 84 a la llustracion 89 se mostraran imagenes del proceso de construccién de
la estructura principal usando el apartado de Place actors y el plugin modeling edit tools, se
importaron algunas texturas para el mundo y modelos de ventanas (megascans) por medio de la

aplicacion quixel bridge, el suelo y paredes se realizaron con formas geométricas.
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llustracion 85: Construccion estructura principal — 2
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llustracion 87: Construccion estructura principal — 4
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lHustracion 89: Configuracién de techo de cristal — piso 1
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lustracion 90: Vista cercana — estructura
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lustracion 91: Asignacion de materiales a la estructura
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lHustracion 93: Aplicacion — material de transparencia
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llustracion 94: Vista actual estructura principal

De la llustracion 95 a la llustracién 98 se empieza con la decoracion interior, agregando

escritorios, PC’s, muebles, plantas, accesorios y asignacion de material a actores faltantes de la

estructura.
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llustracion 95: Decoracion interior — muebles
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llustracion 97: Decoracion interior — muebles 2
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llustracion 98: Decoracién interior — plantas y barandas terraza

llustracion 99, se configura la colision de los actores previamente agregados y se agrupan

en un folder.
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lHustracion 99: Asignar colision a actores



llustraciéon 100 a la lHustracion 102, se empieza con la decoracion exterior, implementacion

de lago, vegetacion, arboles y elementos naturales.
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lustracion 101: Implementacion — Lago
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lustracion 102: Decoracion exterior — elementos naturales

llustracion 103. Se soluciona la advertencia Lighting needs to be rebuilt, se debe

reconstruir la iluminacion de los actores, solucion = renderizar — seleccionarl opcion.
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llustracion 103: Reconstruccion de la iluminacion
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llustracion 104: Asignar colision a actores — exterior
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llustracion 105: Vista actual — exterior



llustracion 106: Herramienta esculpir — terreno
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llustracion 107. Vista superior final. Esta vista se proyecta sobre la parte plana horizontal

de proyecciodn, que es un plano superior colgadoy paralelo al objeto.
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llustracion 107: Vista superior — arquitectura final
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llustracion 108: Vista final del landscape

4.9. Seleccion de informacion

Antes de nada, debemos saber que los NPC’s son aquellos personajes que estan dentro de
los videojuegos, pero no podemos manejar, se conocen como (PNJ) Non Playable Characters,
aunque podemos interactuar con ellos, es decir estos son los encargados de aportar historia,
informacion o profundidad a un lugar en particular, ademas de los NPC también hay actores con
los que se podrén interactuar, que su funcionamiento sera descrito mas adelante.

Después de tener esto claro, y haber realizado una investigacion previa, la cual fue
previamente documentada, se seleccion6 la informacion necesaria “conceptos basicos” que debes

saber antes de trabajar con el marco de trabajo agil Scrum.

-
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INTRODUCCIONY

¢ QUEES SCRUM?

Hola!! Veo que quleres aprender
sobre Scrum, por ello te
ayudaremos, dandote a conocer Llos
conceptos basicos de este gran
marco de trabajo agil.

Scrum es un marco de trabajo agil
para la gestion de proyectos, que
reune un conjunto de buenas
practicas, permite trabajar de
manera colaborativa con el equipo y
entregarle al cliente valor de
manera 1lterativa.

Scrum tiene 3 elementos principales
que forman su estructura, estos
son: los roles, los eventos y los
artefactos

llustracion 109: Informacién 1



ROLES SCRUM

Primero vamos hablar de los 3
roles de Scrum:

Comenzamos con el Product Owner
este es el encargado de
optimizar y maximizar el valor
del producto, tambien es el
responsable de priorizar y
mantener estructurado el Product
Backlog, el debe informar a los
stakeholders cual es el valor
del producto que se esta
entregando.

Seguimos con el Scrum Master
este es el lider que esta
servicio del equipo, es el
responsable de hacer que el
marco de trabajo se ejecute de
la manera correcta, tambien se
preocupa por la gestion del
equipo y que este se encuentre
en mejora continua.

Y el 3 rol es el equipo de
desarrollo, estos son los
encargados de crear y entregar
en cada sprint un incremento al
producto.

llustracion 110: Informacién 2




EVENTOS SCRUM

Como segundo elemento tenemos
los eventos.

EL primero es el Planning, en
este el equipo define cual va
ser su compromiso de entrega
para el siguiente sprint,
teniendo en cuenta sus objetivos
y la capacidad del equipo.

EL 2 es la Daily, en este se
responden 3 preguntas: ;Que hice
ayer? ;Que voy hacer hoy? y ;Que
impedimentos tengo?

El 3 es la Review, en esta
reunion mostramos ;Que
terminamos y que no?, si1 se
cumplio o no con el objetivo del
sprint y se hace una pequena
demostracion del producto
terminado.

EL 4 es la Retroespectiva, en
esta nos preguntamos como
equipo: ;Que hemos hecho bilen vy
que no? y que accilones debemos
tomar para mejorar.

EL 5 es el Refinamiento, pulimos
todo lo que tenemos en el
Backlog, que nos permitira tener
el trabajo listo para nuestro
proximo sprint.

llustracion 111: Informacién 3




ARTEFACTOS SCRUM

EL 3 y ultimo son los
artefactos:

El primero es el Product
Backlog, esta es una lista
ordenada de todo lo que el
producto necesita y puede
cambiar a medida que el producto
lo exija.

EL 2 es el sprint Backlog este
es el conjunto de elementos que
se seleccionaron de la lista del
producto para desarrollar en
este sprint y nos permite
generar un incremento en el
producto y un avance en el
proposito del proyecto.

El 3 es el Product Increment es
la suma de todos los elementos
de la Lista de Producto
completados durante un Sprint vy
el valor de los incrementos de
todos los Sprints anterilores.

llustracion 112: Informacién 4



4.10. Configuracion input — NPC’s

llustracion 113. Antes de comenzar debemos agregar en la pestafia de proyect settings,
en la seccion action mapping agregar una nueva accion que permita al teclear E poderinteractuar

con el NPC.

“Motor - Entrada

Motor

e

I Addfimportie] [ Save All &

[/ ceschpaths ]
P

llustracion 113: Nuevo input (E)

llustracién 114, llustracién 115. Ahora se configurara el input recién agregado y se

disefiara el texto de interaccion y cuadro de dialogo.

I Add/imports. = Save Al € 5 | % Content » NPCs

lustracion 114: New Blueprint widget



llustracion 115: Texto de interaccion
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llustracion 116. Se crea otro bleprint widget, para que sea el cuadro de dialogo y se

configura a gusto.
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lustracion 116: Cuadro de dialogo



llustracion 117. Duplicamos el caracter UE4 por defecto que trae nuestro proyecto para

poder colocar nuestros NPC’s, lo abrimos e llustracion 118. creamos 2 variables para poder

configurar la interaccion.

& Blscador de conte

hader
I Add/importe) [ Save All € 5 | %5 Content » Naturaleza » L

=

N =

llustracién 117: Duplicate character

llustracion 118: Nuevas variables — NPCs



llustracién 119. Primero traecmos el evento previamente creado “interactuar”, hacemos

get “Pinteractuar” este es el evento que entra antes de la accion con el NPC, se crea un brench
y si al presionar E = verdadero — entonces, set Interacting, y se mostrara el dialogo proximo a

configurar, esto que acabamos de crear sera utilizado en el apartado de jugabilidad.

<> InputAction Interactuar
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Condition
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Boolean
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llustracion 119: Interaccion condicién

4.11. Implementacion — NPC’s
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lustracion 120: NPC_0



llustracion 121. Agregamos un nuevo componente — Box collision, este sera el

intermediario que mide la distancia necesaria para poder interactuar jugador — NPC

CETIS GETIS) CETNS

llustracion 121: Box collision NPC

[lustracion 122. Agregamos un widget y en el apartado widget class le asignamos el

blueprint widget anteriormente creado “interactuar”.
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lHustracion 122: Componente widget



llustracion 123. Acomodamos nuestro mensaje de interaccion y en la seccion

Rendering desactivamos la opcidn visible para que el widget no sea visible al iniciar el juego.

Presiona€ pa/a interactuar

-

pi

Self Hit Test Invisibie =

vad

lustracion 123: NPC — configuracion componente

Luego de haber agregado este texto de interactuar, se vio que no quedaba tan estético,
entonces se cambid a realizar el sistema por un sensor “box collision” cuando el PJ principal hace
contacto con la zona de colision se activara automaticamente la voz y subtitulos. Por ello primero

vamos a nuestro PJ principal y afiadimos una nueva variable que servira de referencia a los NPC.
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llustracion 124: Variable referencia PJ — NPC



Ilustracion 125. Ahora creamos 2 advance assets,Dialogue voice, Dialogue wavey a
llustracion 126, llustracion 127 se empiezan a configurar, creacion de variable, conexion con

referencia PJ principal y variable “Dialogo” — array.
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llustracion 125: Creacion advance assets
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llustracion 126: Referencia de variable
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lustracion 127: Componente de comienzo superposicion

llustracion 128. Creamos el blueprint que servira para hacer la referencia de NPCaPJy

la conexion en el sistema de dialogo “voz, subtitulos”.
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lustracion 128: Blueprint Dialogo



Nota. llustracion 129. Para que los subtitulos nos salgan automaticamente utilizando este

proceso debemos activar la opcion que los habilita en la seccion de ajustes del proyecto.
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lustracion 130: Dialogo ingame actual



llustracion 131 a llustracion 136. Despues de configurado el primer NPC, se empiezan a

estructurar y configurar los restantes.
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lHustracion 131: Configuracion NPC's — 1
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lustracion 133: Configuracion NPC's — 3
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lHustracion 134: Configuracion NPC's — 4
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lHustracion 136: Configuracion NPC's — 6
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lHustracion 137: Dialogo ingame NPC 1
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lustracion 138: Dialogo ingame NPC 4



4.13. Audio
llustracion 139. Se crea un sonido usando LMMS. Tengamos en cuenta que, el sonido,

llevado al entorno del videojuego, no consiste en sefiales acusticas sin mas, sino que esta formando

parte del ambiente.

S 1T

llustracion 139: Creacion de sonido

llustracién 140. Agregamos el sonido creado al videojuego, configuramos y para

incorporarlo, arrastramos y soltamos en el entorno.

R CER gl Seaich Content Fel

LoftOffice  Mannequin s s \aturaleza | ThidPerson T sound_game
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llustracion 140: Sonido de fondo UE4



4.14. Implementacién de jugabilidad

Yaque el videojuego aun no cuenta con jugabilidad o algo divertido que hacer, se empezara
con la implementacion de “minijuegos”. Primero como iniciacion debemos recoger unos objetos,
se recogeran acercandonos y pulsando la letra “E” y en este caso seran tazas de caf¢, ya que
representan la bebida mas “popular” de los programadores o ingenieros, estos objetos estaran
repartidos por el mapa, y el NPC principal te dara unas pistas para que puedas encontrarlos, y
bueno surge la pregunta ;Y para que debo recoger las tazas? Pues se deben recoger las tazas para
poder abrir la puerta principal y entrar a la estructura y tener acceso a la informacion dada sobre
Scrum y acceso a otras incorporaciones del videojuego.

llustracién 141, lustracion 142. Implementacion de la puerta principal, configuracién de

escala, y se agrega el espacio de colision.

llustracion 141: Implementacion puerta principal
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lHustracion 142: Add colision puerta principal

llustracién 143. Se crea un blueprint class tipo Actor, que sera el objeto a ser recogido

por el jugador.
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lHustracion 143: Blueprint class Actor — RecogerBP



FARaGComponente= Y
[ mala estaneal X}
o Malla Estatic
m——y

used to create h.
A static mesh is a piece of geometry that consists of a static set of polygons

@see UStatichhesh
Man

vt pulsado (Ctrl + At) para obtener ms mformaci:

M 1 Blueprin
+atadivers - (TS © -

4Graficos

4Variables
4Components

lustracion 144: Malla estdtica — RecogerBP

llustracion 145, llustracion 146. Se agrega un box colision al objeto, se cambia el modelo

del objeto ingame, se le aplica una textura.

Ventana Hel
. 4
+Radit componerte~ | NN ﬁ’ - N /® "“-‘
. i)

M 14 Blueprin
+tadi vero ~ TS -
-

lHustracion 145: Colisién — RecogerBP



lustracion 146: Texturizado — Objeto "RecogerBP"

Antes de empezar con la configuracién de los blueprints se debe recordar que son los
eventos estos son nodos que se llaman desde el cddigo del juego para comenzar la ejecucion de
una red individual dentrode EventGraph. Permiten que Blueprints realice una serie de acciones
en respuesta a ciertos eventos que ocurren dentro del juego, como cuando comienza el juego,
cuando se reinicia un nivel o cuando un jugador recibe dafio.

Se puede acceder a los eventos dentro de Blueprints para implementar una nueva
funcionalidad o para anular o aumentar la funcionalidad predeterminada. Se puede usar cualquier
numero de eventos dentro de un solo EventGraph ; aunque sélo se puede utilizar uno de cada
tipo. Un evento solo puedeejecutar un Unico objeto. Si desea desencadenar varias acciones a partir
de un evento, deberd encadenarlas de forma lineal. Hay muchos tipos de eventos, algunos de estos
son: Event Level Reset, Event Actor Begin Overlap, Event Actor End Overlap,Event Hit,

Event Any Damage, Event Point Damage, Event Actor Begin Cursor Over, etc..



llustracion 147. Ahora localizamos “ThirdPersonGameMode” suele estar en la carpeta
donde se encuentra el personaje principal, dentro de este nos dirigimos al Grafico del evento y
empezamos a crear nuestro blueprint, para ello necesitaremos hacer referencia a la clase

“RecogerBP” y crear 2 variables que nos serviran para controlar la recoleccion de objetos y hacer

operaciones mas adelante.
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llustracion 147: Configuracion Blueprint — ThirPersonGameMode

++ Proyectar a ThirdPersonGamemode

& En componente terminar superposicion (Box)

lustracion 148: Configuracion Blueprint — RecogerBP



llustracion 149. Ahora se crea un Blueprint Widget que sera el texto que aparezca en

pantalla, que llevara el contador de objetos recogidos y faltantes.

& Buscador de conte

W Add/imports] @ Save All € 5 | % Content » Jugabilidad

|”:

#Anadiccomponerte | TS

k —
f Radi aventana grafica = 7 Destroyhctor

W Create Recoger Widget Widget W

f Activar entrada

llustracion 150: Referencia "Recoger Widget" — Blueprint "RecogerBP"
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lustracion 151: Texto — Blueprint Widget "Recoger Widget"
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lustracion 152: Proceso — Blueprint Widget "Recoger Widget"
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lustracion 153: Blueprint Widget — Blueprint Get Text

llustracion 154. Se anima el texto anteriormente colocado, se agrega un key, se limita el

lapso de tiempo que aparecera en pantalla, NewAnimation = Animtext

- =0 X

DOPBSZOCIEDCETD »

TeniBlock 0

4 Slot (Ranura del

"RBA P ®
= g

faiccad P porn]—

lustracion 154: Animacion texto "Recoger Widget"




[ ey i e miocrmic

—~
& Evento Construir | = ++ Proyectar a ThirdPersonGamehode

" Gbtener mdo g

mtext
ticamente un captador)

llustracion 155: Incorporacion Animtext — Blueprint Widget "Recoger Widget"

[lustracion 156 a llustracion 158. Se muestran los blueprints terminados "RecogerBP"
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lustracion 156: Blueprint "RecogerBP"
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lustracién 157: Blueprint "ThirdPersonGameMode"
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lustracion 158: Blueprint Widget "Recoger Widget"



llustracion 159, llustracién 160. Aun habiendo realizado todo el proceso anteriormente
mostrado, debemos animar la puerta, miramos y calculamos con la herramienta de rotar, hasta que

angulo queremos que rote y lo animamos en la linea de tiempo agregando 2 — f*.

U [@COmERa,
A Activo Vi .

lustracion 159: ° Puerta principal

lHustracion 160: Linea de tiempo — Door_principal
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lustracion 161: Blueprint "Door_principal”
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llustracion 162: Objetos mostrados en juego



[lustracion 163. Luego de recoger los objetos debemos dirigirnos a la puerta y pulsar “E”

para abrir, llustracién 162. Los objetos mostrados seran distribuidos en el landscape y podran

ser encontrados siguiendo las pistas dadas por el NPC, ademas al recoger un objeto nos saldré el

contador previamente configurado que nos indicara cuantas “tazas” hemos obtenido.

ddfimport™| [ Save All € 5 | % Content » Jugabilidad

llustracion 164: Puerta principal abierta



Ahora pasamos al 2 “minijuego” para ello necesitaremos, un laberinto, placas de
teletransportacién y objetos con los que se puedan interactuar, este minijuego se usara en primera
instancia para dar a conocer los eventos de Scrum y servira de intermediario para tener acceso a
otros sitios, esto se especificara mas adelante. Empezamos con la construccion del laberinto
llustracion 165 a llustracion 167.
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lHustracion 166: Construccion laberinto 2
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llustracion 168: Texturizado laberinto



llustracion 169 a llustracion 172. Se comienza con la construccion del objeto “cofre” con

el que el jugador podrainteractuar identificado “chestBP”, también la creacion del widget, interfaz

“inter fazc”, que mostraran el texto en el escenario “ChestboxBP”, al presionar la letra “E”.
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llustracion 169: Cofre laberinto
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lHustracion 170: Blueprint Widget — Cofre
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lustracion 172: Objetos cofre, mesain game

llustracion 173. Opcion wrapping, autoajusta el texto dado por el desarrollador a las

dimensiones del bloque.
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lustracion 173: Activar 1 opcién wrapping
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lustracion 174: Blueprint — chestBP

llustracion 175. Se crea dentro del grafico del evento del jugador principal, la accion que
al presionar la letra “E”, y este dentro del campo de colision del cofre se active el textoy al volver

a presionar desaparece.
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llustracion 175: press E — interactuar cofie



W Add/import > () Save All € % Content » Jugabilidad » Minijuego2

llustracion 176: Interaccion cofre in game

llustracién 177. Se empieza con la creacion de un nuevo blueprint actor, que contara con

la placa de presion que servira de teletransporte para hacer diferentes mecanismos y dar mas

jugabilidad al juego.
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llustracion 177: Creacion placa de teletransportacion
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llustracion 178: Script BP — Placa teletransportacion

llustracion 179: Blueprint Event — Placa teletransportacion
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llustracion 180: Placa teletransportacion in game "editor unreal”

A continuacion, se definiran brevemente los actores con los que se pueden interactuar,

ademas de los NPC:

llustracién 181 |
e Llave — se deberecoger x cantidad para abrir puertas dobles.
e Sefial de madera — da pistas o consejos al jugador.
e Tazas de café¢ y cofres — Da informacion sobre el marco de trabajo Scrum “E” para

interactuar y pulsa nuevamente para esconder el cuadro de dialogo.

llustracion 181: Actores 1



llustracién 182 |

e Placa — sirve como teletransporte, para enviar al jugador principal de x direccién a otra,
en cuestion de milisegundos.
e Puerta individual — “E” para interactuar.

e Puertas dobles — Necesita llaves para ser abierta.

&“’!

lHustracion 182: Actores 2

4.15. Ajustes al videojuego
[lustracion 183 a llustracion 187. Se implementaron algunos ajustes, en la estructuray el

disefio de la misma con el fin de dar mas contorno, y se cambio el texturizado para que contraste

mejor.

llustracion 183: Ajustes estructura principal
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lHustracion 184: Cambio de texturizado laberinto
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llustracion 185: Cambio de texturizado — piso
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Ilustracion 188. Se cambiaron algunos parametros de la iluminacion y el ambiente, se implementd
luces puntuales en puntos especificos, se redisefio contenidos de informacion sobre Scrum y se

soluciond errores de iluminacién, UVs.
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lHustracion 189: Ilustracion in game — Roles Scrum
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llustracion 191: Vista cercana — interior luces puntuales
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llustracion 193: Errores UVs — solucionados



CAPITULO5
5.0ptimizacion del videojuego
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llustracion 194: Videojuego sin optimizar

Ya que el videojuego fue cargado con assets de alta calidad, debemos optimizarlo para
que sea lo més estable posible, recordemos que, en el mundo de los videojuegos, la optimizacion
es el arte de aprovechar al maximo los recursos de un sistema, o visto de otra forma, de mejorar el
rendimiento de tu juego. El desarrollador debe saber de estas técnicas en las que se optimiza el
codigo, los graficos, los sonidos... en general, todo aquello admisible de ser optimizado.

Primero empezamos Agrupando Assets, esto lo hacemos ya que Unreal Engine al
cargar un escenario, carga elemento x elemento, lo que debemos hacer para quitar carga a nuestros
componentes de hardware es agruparlos N.° assets (elemento) en grupos, esta técnica la
ejecutaremos solo con elementos estaticos, a continuacion, vemos el proceso con un pequefio

grupo de assets.
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¢Que acabamos de hacer con esta optimizacion?, en la llustracion 197 podemos ver antes,

las flechas que salen estas son para desplazarlo, ahora no olviden esto.

llustracion 197: Antes de — Merge Actors

Ahora en la llustracion 198. podemos observar como la flecha de desplazamiento,
selecciona un grupo de objetos en este caso todos los elementos del escritorio y decoracion, un

aproximado de 9 elementos que fueron agrupados en 1 solo, 6sea que Unreal Engine ya no debe

cargar todos estos elementos si no que solo debe hacer 1 carga.

llustracion 198: Después de — Merge Actors
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lustracion 200: Agrupando assets — borde estructura



Segunda optimizacién de sombras, modificando Light Source, aca lo que hacemos es
configurar la distancia a la que se ven las sombras, para que no estén cargadas todas desde x
distancia, si no que se carguen al acercarnos, esto nos ayuda mucho en el rendimiento del
videojuego. Para ello debemos seleccionar el actor Light Source y modificar el valor

MovableLight en el apartado de Cascaded Shadow Maps Yy por defecto esta en 2000000, lo

mod ificamos y vamos probando en este caso se detecto que va bien con 10000y el juego no pierde

calidad, ni tampoco el realismo que dan las sombras.
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lustracion 201: Optimizacion Light Source



Luego de optimizar con estas 2 opciones podemos ver un gran aumento en el juego de FPS
y estabilidad y ademas sin perder calidad grafica ni cambiar los ajustes, aca una imagen que da

prueba de ello, aun se puede optimizar méas con otras técnicas y el uso de DLSS.

2% Ventana grafica 1
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4724 FPS
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lustracion 202: Videojuego después de optimizar

Un poco mas de informacion sobre el Light Source y los ajustes de cascada de sombras
MovableLight de la distancia: Este parametro sirve para definir a qué distancia se dibuja la
sombra. Si definimos una distancia baja, la sombra va a aparecer demasiado cerca de la camara y
se va a notar y si definimos un valor alto, la sombra se va a dibujar a una distancia mayor y no
vamos a darnos cuenta de cuando aparece o desaparece la sombra.

Numero de cascadas — Es un factormuy importante a la hora de optimizar el Sol. Un valor
nulo supone que no haya sombras. Por otro lado, un valor de 4, es la maxima calidad. Con los
numeros intermedios; 1, 2,y 3; podemos definir la «calidad» de esa sombra, entre mas pequefio

menor calidad, en este caso se uso el valor — 3.



6. CONCLUSIONES

El principal proposito del desarrollo de este proyecto es hacer ver a las personas que los
videojuegos son una gran herramienta que puede ser utilizadas en varias areas y con un correcto
funcionamiento pueden ser efectivas, en este caso se eligio para dar a conocer un poco sobre
Scrum, constancia de lo que acabo de decir es I Sea Hero Quest, que ha simple vista puede ser
un videojuego de navegacion, pero este no fue creado con este proposito, él fue disefiado para
identificar los sintomas mas tempranos del Alzheimer, este se cred con el fin de identificar a las
personas que podrian estar en riesgo de contraer la enfermedad aun que no tengan un sintoma
importante todavia, otro ejemplo es Spec Ops: The Line este videojuego a simple vista es un
tipico juego de disparos en el que estas en una guerra y tienes que ir a matar y cumplir la mision
dada por tu comandante, pero este juego tiene varias criticas no solo a la sociedad, sino también a
las industrias de los videojuegos, pero este juego es una joya desconocida en cuanto a lo narrativo
ya que este cuestiona nuestros actos, nuestra moralidad entra en juego y vemos como nuestras
decisiones, acciones y apretar el gatillo de nuestro arma para seguir avanzando, sabiendo que lo
que hacemos tal vez no sea lo correcto, ademas de estos ejemplos hay muchos videojuegos que

dan criticas 0 ayudan a otros aspectos ademas de entretener.

Ademas, gracias al desarrollo de este proyecto he conseguido muchos conocimientos
nuevos que me han hecho aprender y comprender un poco mas sobre el desarrollo de los
videojuegos. Ha sido una gran experiencia poner a juego mi creatividad usando un motor grafico
UE4 con el cual por medio de objetos geométricos y otras herramientas, disefiar un entorno
interactivo disefio, también aprendi a estructurar la documentacion de un proyecto de manera mas

clara y didéactica con el fin de explicar cada uno de los apartados que lo conforman.



El videojuego propone una interaccion con el usuario “estudiante” mucho mas amplia que
en una aplicacién normal, invitandolo a la exploracion de los diferentes escenarios y la resolucion
de los diferentes acertijos, u otras acciones que requieran del uso de atencion, inteligencia y
creatividad para ser resueltas. Los Ingenieros en Sistemas no especializados en el desarrollo de
videojuegos, pueden incursionarse en este ambito con el fin de experimentar y obtener un

incremento de sus destrezas creativas.

El género en perspectiva de tercera persona brinda una experiencia mas personal al tener
un personaje visible. Ademas, resaltar que pretendo que cualquier lector, entienda un poco sobre
el disefio, y el laborioso trabajo que conlleva disefiar los videojuegos actuales y aunque salen
nuevas tecnologias que agilizan el proceso, las personas que desarrollan los mismos son los

principales responsables que el juego tenga un buen rendimiento y estructura.

Quedodemostrado después de la investigacion y realizacion delvideojuego, que este usado
como herramienta pedagdgica para fortalecer un proceso deaprendizaje en este caso los conceptos
basicos de SCRUM, es un recurso educativo acertado y eficaz, no solo por su fuerza motivacional
sino porque como todo juego educativo fue disefiado para que el estudiante aprenda a través de
una actividad. También la investigacion también fue una manera de demostrar y motivar a otros
docentesa utilizar e implementar otras estrategias e incluir las TIC (Tecnologias dela Informacion

y la comunicacion) a la educacion.
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