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RESUMEN

Este proyecto nacio con la idea de la creaciéon y presentacion de una demo
jugable que ayude al aumento de la inteligencia espacial a través de un
ordenador utilizando como herramienta de programacién y creacion en el
motor de videojuego Unreal Engine en su version 4.27, utilizando tanto
herramientas que se obtienen mediante el motor del videojuego como otras
realizadas con programas de modelado como el de Maya y su posproduccion
en Adobe Substance Painter para su utilizacion en este mismo proyecto, se
cre0 este videojuego para demostrar y quitar la fama de que los videojuegos
solo son un medio de entretenimiento y que también pueden ser usados con
fines didacticos y de autoformacion por lo que se busca que el mismo tenga

el mayor alcance con mecéanicas simple acceso.

Palabras Claves: Videojuego, inteligencia Espacial, Unreal Engine,

Mecéanicas Simples, Didactico, Entretenimiento.

XNV



ABSTRACT

This project was born with the idea of the creation and presentation of a
playable demo that helps to increase spatial intelligence through a computer
using as a programming and creation tool in the Unreal Engine video game
engine in its version 4. 27, using both tools obtained through the video game
engine and others made with modeling programs such as Maya and its post-
production in Adobe Substance Painter for use in this project, this video game
was created to demonstrate and remove the reputation that video games are
only a means of entertainment and can also be used for educational purposes
and self-training so it is sought that it has the widest scope with simple

mechanical access.

Keywords: Video game, Spatial intelligence, Unreal Engine, Simple

Mechanics, Didactic, Entertainment.
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INTRODUCCION

Desde la creacion del primer videojuego en la década de los afios
cincuenta por William Higinbotham al que se le acredita la creacion de Tennis
for Two, el cual muestra graficos animados en una pantalla, y se juega en
tiempo real. (Estapé, 2018) Y de forma muy primitiva, fue como se le dio origen
a una industria que hoy en dia es una de las mas lucrativas tal como se puede
leer en Games Industry, tanto los eventos deportivos como la industria del cine
se han visto perjudicados especialmente debido a la falta de asistencia tanto
a estadios y pabellones como a salas de cine, ademas de haber interrumpido
muchas competiciones y rodajes de peliculas. Sin embargo, por otro lado,
encontramos que la industria del videojuego ha crecido un 20% respecto al
afio 2019 en todo el mundo hasta llegar a un montante de 174’9 mil millones

de délares en ventas, tanto de hardware como de software.

El mismo porcentaje de crecimiento se mantiene cuando se habla tan
solo de Estados Unidos, donde los jugadores gastaron un total de 44’5 mil
millones de délares en videojuegos. Esto destaca de manera notable en el
mes de noviembre, cuando llegaron a las tiendas las nuevas consolas, PS5y
Xbox Series en sus dos modelos, aumentando un 58% las ventas respecto al
mismo mes de 2019, mientras que las ventas de software se incrementaron
en un 32%. (Batchelor, 2020)

Dicho de otra manera, la industria de los videojuegos tiene un gran
valor y potencial por lo cual el desarrollo de videojuegos ya no solamente se
limita a un solo publico, sino que gracias a la globalizacion se puede
experimentar y dar rienda suelta a la imaginacion con creaciones que salgan
del estandar de la industria sin caer en lo mono6tono. Un gran ejemplo de estos
seria Hellblade: Senua’s Sacrifice, publicado por el estudio indie Ninja Theory,
Hellblade tiene como trama el viaje al inframundo de la mitologia vikinga de la
guerrera celta Senua, quien desciende alos infiernos para rescatar el alma de
su amado Dillion. Y aunque posee algunos elementos originales como la
ambientacién en el infierno vikingo, la realidad es que esta historia ya se la

han contado antes: incluso esta presente en otras mitologias como la griega



donde una historia similar aparece en el relato de la Odisea. Sin embargo,
aqui el viaje no es mas que una excusa argumental para hablarnos de algo
mucho mas importante: la lucha de una persona contra su propia enfermedad

mental. Senua padece psicosis. (Barrecheguren, 2018)



Capitulo I: Planteamiento de problema

1.1 Planteamiento de Problema

Una de las dificultades que desarrollan los adolescentes en su etapa
de estudios académicos es la resolucién de problemas y el desarrollo de
competencias que le servirdn para la vida ya que actualmente el uso de
dispositivos electronicos en las actividades cotidianas es mas frecuente.; esto
ha mejorado la comunicaciéon de las personas dando como resultado el uso

excesivo creando adicciones.

En este estudio se aprovechara esta tendencia de usar dispositivos
electrénicos como medio de entretenimiento y generar en las personas
habilidades para la vida como la inteligencia espacial una de las destrezas del

ser humano para resolver problemas.

Los videojuegos es una de las opciones mas populares entre los
usuarios de dispositivos moviles, computadoras y tabletas ya que con los
avances tecnolédgicos en las redes los usuarios pueden interactuar en tiempo
real con las interfaces o escenarios de los videojuegos ya que por lo general
estos juegos se disefan para ser multiplataforma vy llegar a todos sin importar

gue tipo de dispositivo este usando.

Por lo que se ha generado a través de los tiempos categorias y
clasificaciones segun las edades, que particularmente no es tomado en

cuenta por los usuarios ni las habilidades que desarrollaran al jugar.

Al mencionar juegos de accion los jugadores desarrollaran respuestas
precisas, determinadas y rapidas: aunque no hay que realizar una
planificacién previa ya que solo se necesita interactuar con el entorno con
mucha agilidad mental ya sea saltando o golpeando y asi desarrollar la rapida

toma de decisiones, pero, alterando el temperamento de los jugadores.



Arcade es otra de las categorias de los videojuegos donde se tiene que
superar niveles para seguir avanzando por lo que genera adiccion, aunque

contribuye con el desarrollo psicomotor y a la inteligencia espacial.

En los videojuegos de estrategia se obliga a los jugadores a llevar una
planificacién y elaborar formas de superar cada nivel por lo que los jugadores
ganan especialmente el pensamiento légico para resolver problemas. Se
necesita concentracion, gastar recursos de forma eficaz, imaginar y disefar
estrategias. Elaborar planes de accion y anticipar los movimientos del rival.
Ayuda a la organizacion mental y espacial porlo que demandan muchas horas

de juego.

En los juegos de aventura se toma como prioridad la interactividad de
los jugadores y de estar constantemente tomando decisiones causando

ansiedad en los usuarios.

En los juegos de deporte se puede simular que se esta jugando con
estrellas populares del deporte profesional se puede realizar negocios con
estas figuras, hasta administrar un equipo de competicién en cualquiera de los
torneos por lo que necesitan de habilidades en negocios, rapidez y precision
en las decisiones por lo que se puede considerar como un juego de estrategia
ya que comparten las mismas habilidades y problemas estos generan
procesamiento de informacién y la sensomotricidad.

Otra categoria es la de juegos de simulacion que es uno de los
desafios que tienen los creadores de videojuegos ya que no se disefian
siguiendo una plantilla tipica sino que permiten al usuario practicar y ganar
habilidades que pueden ser utilizadas en la vida real ya sea manejando
maquinaria como un avién o un auto y generando la necesidad de investigar
para poder experimentar el funcionamiento de los mismos sin embargo esto

perjudica la precaucion o limites que tienen estas maquinarias en la vida real.

En los juegos de roles se evidencia una clara similitud con los
videojuegos de aventura que en vez de descifrar enigmas dependen del

rendimiento y avance de los personajes.



En la categoria de juegos masivos o también conocidos como juego de
roles multijugador masivo en linea o MMORPG por sus siglas en inglés
(Massively Multiplayer online roleplaying game). En loa cuales los usuarios
deberan introducirse en locaciones virtuales simultaneamente en servidores
de internet por lo que deben generar habilidades como la concentracion y
toma de decisiones sin embargo esta libertad genera una comunicacién donde
predomina toda clase de vocabulario sin respeto por los usuarios mas
pequefios.

Finalmente se hablara de los juegos de supervivencia como su nombre
lo indica el personaje elegido debe solucionar acertijos o escapar de un peligro
eminente de algln escenario catastrofico u de algin enemigo al asecho para
asi poder seguir avanzando a través de los diferentes niveles del juego. esta
categoria es una mescla de las anteriores por lo que posee todas las
habilidades y beneficios de las categorias anteriores, porlo cual se desarrollan

los mismos inconvenientes de cada uno de los juegos anteriores.

Luego de plantear los pro y contra de las categorias antes
mencionadas se dara a conocer una de las opciones mas productivas que por
las nuevas tendencias o modas desaparecen de la palestra del mundo gamer,
aunque tienden a desarrollar habilidades como la inteligencia espacial por
este motivo se ha considerado el buscaminas como un videojuego pertinente
en este proyecto investigativo ya que las condiciones y mecanicas del juego

generan competencias en los usuarios.

Este videojuego ha sufrido un abandono por parte de los jugadores ya
sea por las nuevas versiones de los sistemas operativos populares con el
paso del tiempo y no ha logrado adaptarse a las nuevas plataformas digitales
ya que en la industria de los videojuegos se esta volviendo un factor comun
gue la teméatica sea escenarios violentos o los personajes deban usar un arma
como herramienta para pasar al siguiente nivel o simplemente para poder
sobrevivir debe eliminar a todos los demas jugadores de manera que el
usuario no tome en consideracion aspectos que aumente su potencial o
experimente situaciones que produzcan destrezas que se puede sacar

provecho en la vida cotidiana.



Segun José Altozano otra situacion que genera criticas a la industria
de los videojuegos es que los disefiadores por beneficios econémicos
notables solo se enfocan en juegos donde el objetivo es usar un arma,
disparos, golpear a personas y conducir vehiculos de alta gama a velocidades
peligrosas para la vida cotidiana ya que si no posee un arma el protagonista

no seria un juego conveniente.

Desde sus inicios los videojuegos han sido catalogados como un
juguete virtual como el famoso juego denominado ping-pong creado por
Thomas T. Goldsmith y Estle Ray Mann usando como plataforma un radar en
el 47 y posteriormente salié al mercado en el 72 por Raph Baer hasta los
juegos clasicos como la mata marcianos, el famoso comecocos, el
buscaminas y el solitario que venia con el sistema operativo Windows XP se

consideran juegos recreativos.

Se tomara en consideracion estas plataformas de entretenimiento y se
pretendera que generando nuevas versiones se podra resaltar la interaccion
de nuevos escenarios mas atractivos para los usuarios finales experiencias

que no fueron analizadas por los creadores 0 no eran posibles para la época.

Por lo que se propone actualizar las mecanicas del juego Buscaminas
ya que el jugador adquiere una mejor ubicacién espacial como se ha
evidenciado en investigaciones anteriores como la del investigador Byron
Oles.

Desde la invencion del término gamificacion los videojuegos se han
hecho parte de las metodologias constructivistas usadas por docentes,
mediante las experiencias y aprendizaje los estudiantes generan su propio
conocimiento aumentando el rendimiento académico y mejorando la

experiencia de los estudiantes en su aprendizaje.

1.1.1. Formulacién de problema

¢,Como un videojuego basado en buscaminas puede aumentar la

inteligencia espacial en el usuario?



1.20bjeto de estudio

Comprobar que existe un incremento en las capacidades de

inteligencia espacial de los individuos.

1.30bjetivo General

Realizar el prototipo de un videojuego que tiene como referencia las
mecéanicas del videojuego buscaminas, para desarrollar la inteligencia

espacial en jovenes de 13 a 15 afios

1.40bjetivos Especificos

e Identificar las mecanicas del buscaminas y adaptarlas a un entorno 3D

e Crear un disefio de niveles que favorezcan el aprendizaje y desarrollo
de la inteligencia espacial en jovenes de 13 a 15 afios.

e Analizar el progreso de la inteligencia espacial del usuario a partir de

las técnicas implementadas en el proyecto.

1.5Justificacién y Delimitaciéon

Dentro de este documento se mostrara la relevancia de la reinvencion
de las mecanicas del buscaminas para darle una vida nueva y mayor
relevancia dentro del apartado jugable, mediante la implementacion de un
nuevo motor y perspectiva de juego para darle un aire fresco al mismo. La
importancia de este proyecto remarca que, aunque un producto exista en el
mercado desde varios afios siempre existira la manera de implementar
nuevas funciones al mismo y darle una nueva vida util. Con dicho proyecto se
aumentaria el interés creativo en el area de los desarrolladores de
videojuegos que desean experimentar con una base soélida, pero con una gran
cantidad de ideas frescas que son capaces de soportarse a si mismas, se
espera que de este proyecto salga un demo jugable por medio del motor

Unreal Engine para la plataforma de pc.



Se pueden definir las mecanicas como el nicleo de la interaccion en la
creacion de los videojuegos. Al combinar las mecanicas se configura que tipo
de desemperfio debera desarrollar el jugador y que estilo debera adoptar para

poder avanzar.

Este proyecto investigativo desarrollara una vision diferenciada en la
creacion de videojuegos tomando en consideracion los criterios de
interactividad definidos en su disefio de mecanicas. Uno de los aspectos
importantes es el disefio interno del videojuego como la estructura de retos
que se puede configurar a partir de las acciones realizadas en el videojuego.
Las unidades basicas son las acciones llevadas con las mecénicas que
constituyen esta estructura por esta razon se analiza ¢ Qué mecanicas son las

mas utilizadas? Para definir una clasificacioén de la accion del jugador.

Para mejorar el disefio y desempefio de los jugadores este estudio
estard basado en la teoria de inteligencias mdltiples propuesta por el
psicélogo Howard Garner en el afio 2005 donde se definia uno de los

conceptos utilizados en este proyecto como lo es la inteligencia espacial.

A esta clase de inteligencia se define como el conjunto de habilidades
mentales unidas fijamente con la navegacion y la rotacién de elementos
mentales, también se puede expresar como la visualizacién irreal desde
algunos planos o angulos. De esta manera se puede llamar inteligencia
espacial ya que esta involucrada en resolver problemas espaciales que

pueden ser reales o imaginarios.

La inteligencia espacial que tiene un jugador afecta al éxito o fracaso
en las actividades como conducir un auto o buscar estacionamiento, imaginar
y fabricar maquetas, orientarse o dar 6rdenes a un amigo que piensa las cosas

de otra manera 0 manejar maquinaria que tiene algun grado de complejidad.

También se debe mencionar a ciertas profesiones que a lo largo de la
historia han presentado un nivel alto de inteligencia espacial como lo son la
arquitectura y la escultura donde la inteligencia espacial esta altamente
involucrada por utilizar actividades donde hay que esculpir una forma en tres

dimensiones con materiales especificos o realizar el plano de una estructura
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ya que gracias a estos ejercicios tanto arquitectos como escultores poseen un

alto grado de inteligencia espacial.

Pero la inteligencia espacial no solo puede ser exclusiva de personas
de esta indole si no que pueden ser desarrolladas por cualquiera que tenga
interés en practicar y mejorar sus habilidades a través de ejercicios de
inteligencia espacial, aunque la revision por parte de un profesional es lo
recomendado los programas de entrenamiento se pueden realizar desde casa
y son muy faciles de agregar a nuestra rutina diaria ya que estas actividades
imitan la l6gica de pruebas hechas en laboratorios gracias a esto solo
debemos tomar en consideracién a la inteligencia espacial y usar nuestra

imaginacion.

Por ejemplo, manejar un vehiculo en la vida cotidiana con seguridad
nos beneficiaria, ya que hacer este tipo de actividades se debe analizar el

estado o situacién de la superficie en general.

Instruirse en la organizacion de imagenes ende ilustraciones disefiadas
para este fin también se observa el reto de distribuir objetos que solamente
estan en dos dimensiones ocupan un lugar. Esta misma situacion ocurre con
actividades més exigentes y de un costo alto como es tallar en un bloque de
madera una figura especifica. Estariamos reforzando nuestras habilidades

cognitivas que generan una buena inteligencia espacial.

De igual manera, hay juegos especificos donde sus mecanicas estan
relacionadas directamente con las habilidades espaciales que se prueban, y
por el nivel de inteligencia espacial hay juegos que se consideran clasicos
como el Tangram y el famoso cubo de Rubik pero también podemos
considerar a videojuegos que son un desafio o reto para la inteligencia
espacial como son los denominados: Q.U.B.E., Portal y Antichamber ; pero
no se debera dejar de mencionar uno de los videojuegos en tercera dimension
clasico como el Super Mario Galaxy debido que su personaje tiene una
posicidndiferenciada y la vision del jugador hacia la cAmara y la localizacién

en la que se quiere aterrizar en cada salto.” (Lopez, 2021)
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El uso de los videojuegos en los aspectos académicos responde
congruentemente al condicionamiento operante de Skinner, donde ensefianza
se da por la union entre estimulos y respuestas, en otros andlisis, reflejos

condicionados por estimulo - respuesta - refuerzo.

Elinicio de reforzamiento condicionado es el siguiente: un estimulo que
al comienzo no es reforzante puede hacerse reforzante a través de la
agrupacion repetida con otro que si lo es. De otra manera, mediante el
condicionamiento, un estimulo adquiere la habilidad de actuar como
reforzador, lo cual casi siempre se designa con expresiones de reforzamiento

alternativo o recompensa adquirida.

Las normas del condicionamiento operante son iguales a las del
condicionamiento clasico; las dos incluyen una ley del condicionamiento y una
ley de extincion. La ley de Skinner el condicionamiento operante puede
evaluar con la ley del efecto de Thorndike. Si a la ocurrencia de un operante
sigue la aparicion de un estimulo reforzante, su fuerza se incrementa.
(Contreras, 2014)

La inteligencia espacial al igual que otras habilidades pueden ser
desarrolladas a través de la utilizacion de los videojuegos, al igual que
conducir un vehiculo o la utilizacion de un juguete pensado para ese propésito,

tomando de apoyo las leyes de condicionamiento.

1.6 Marco Conceptual

En este apartado se incorporara todas las definiciones cientificas que

se necesitan para la elaboracién de este proyecto y son:

1.6.1 Los jovenesy aprendizaje mediante métodos tradicionales.

A pesar de que los libros de texto y apuntes aun representan un papel
dominante en la ensefianza, actualmente se estan empleando nuevas

herramientas. Estas actllan como facilitadoras de la docencia de los
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profesores y del aprendizaje para los estudiantes. El empleo del
ordenador, como soporte fisico, es una realidad a la que sumamos en estos
altimos afios, el uso de las tabletas e, incluso, de los smartphones. Estamos
ante un contexto, en el ambito educativo, que favorece e invita a la inclusion
de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Ademas, son cada vez mas los
docentes comprometidos que incorporan en su dia a dia dichos soportes en
el aula. En este sentido hay que sefalar que la comunicacion multidireccional
es una de las caracteristicas del mundo actual. La sociedad ha sufrido
cambios que la han convertido en una red de comunicaciones, donde tomar y
dar informacion es algo cada vez mas sencillo. Por ello, la oferta de la
interactividad se nos ofrece como algo muy apetecible y ha sido acogida de
buen grado por parte de los usuarios, destacando la gestion informatica
portatii como el primer paso para la interactividad, conectividad total y el
proceso electronico en red de datos e imagenes simultaneas a la experiencia
real, y se resalta como el uso de recursos moviles para el aprendizaje modifica
el ambiente de ensefianza al convertir cualquier escenario en un entorno

innovador y colaborativo. (Francisco del Cerro Velazquez, 2017)

1.6.2 Teoriade las inteligencias multiples

Esta teoria que fue propuesta en el afio 1993 por Howard Gardner
doctor en psicologia que llego a ser director de uno de los proyectos conocido
como “Zero” y que ademas fue docente de psicologia y de ciencias de la

educacién en una de las universidades mas prestigiosas como lo es Harvard.

Por medio de esta teoria elaboro conclusiones el Dr. Gardner que la
inteligencia espacial no es exclusivo de un numero pequefio de personas que
pone a prueba todas las competencias del ser humano para resolver
problemas y definido que la inteligencia no esta en un solo lugar del cerebro
si no en varias y aquellas esta interconectadas aunque pueden trabajar de
forma individual ya que posee la caracteristica de crecer ampliamente si esta
localizada en un entorno que de las garantias necesarias. En esta teoria se

revela que son siete las inteligencias y son:
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La inteligencia linguistica-verbal: es la destreza del ser humano en utilizar de
manera eficaz palabras, utilizando la sintaxis del lenguaje, la semantica, la

fonética.

La inteligencia fisica-cinestésica: es aquella en la cual la persona utiliza todo
Su cuerpo para expresarse y todas las demdas habilidades como la
coordinaciéon y la flexibilidad.

La inteligencia l6gica-matemética: como su nombre lo indica se basa en los
nimeros Yy en las relaciones o patrones de manera eficiente y otras funciones

de este tipo.

La inteligencia espacial: es la instruccién acertada de imagenes visuales y
espaciales que se pueden representar graficamente y se puede sensibilizar el

color, la forma y lineas y sus interrelaciones.

La inteligencia musical: esta calidad del ser humano de poder percibir,

transformar o distinguir el ritmo de los sonidos, asi como su timbre y tono

La inteligencia interpersonal: es la capacidad de distinguir las emociones de

las demas personas y responder de manera eficaz a estas.

La inteligencia intrapersonal: Es la auto introspeccién de como respondemos
a las consecuencias sobre la base del conocimiento de nuestra autoimagen
acertada y de la auto disciplina y como generar el amor propio y de la

comprension de todas las situaciones.

Ademas, en este proyecto se define la utilizacion de elementos
tecnolégicos que al ser usados por las personas puedan inconscientemente

realizar ejercicios para mejorar su inteligencia espacial.

1.6.3 Buscaminas

Lo que comprende al clasico juego de buscaminas son sus mecanicas
que cada sesidén comienza mostrando una cuadricula sin ninguna marca en
especifico luego el jugador debera hacer clic en el cuadrado de su eleccion

con lo que algunos desapareceran otros no les sucedera nada y los demas
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tendrdn asignado un ndmero. Estos nimeros son pistas para su siguiente
eleccion de los cuadros sobrantes que posean minas y cual serian
convenientes para dar clic con seguridad. ElI buscaminas se puede definir
como un Sudoku donde se debe descartar posibles decisiones hasta obtener

una sola respuesta.

1.6.4 Herramientas idoneas parajovenes de 13 afios en adelante

Se ha evidenciado que practicar ejercicios parecidos a los que se
practican para evaluar el nivel de inteligencia espacial resulta razonable para
aumentar en esta dimensidén las capacidades cognitivas. Los ejercicios
consisten, por ejemplo, en actividades de rotacion espacial, comparativa de
dos objetos ubicados en diferente posicidon que pueden ser similares o sélo

iguales, atencion espacial a ciertos estimulos, etc.

1.6.5 Practica de la inteligencia espacial

Ha quedado evidenciado que ciertos ejercicios son muy buenos para
mejorar la inteligencia espacial y que hay la posibilidad de realizarlos desde
el hogar y son validos ya que pertenecen a programas dirigido por expertos
en la materia, aunque esto no dificulta su inclusion en actividades comunes
diarias gracias a la similitud de algunas evaluaciones realizadas en

laboratorios.

Hay juegos donde las mecanicas se caracterizar por tener relacion con

la puesta a prueba de ciertas habilidades.

1.6.6 Videojuegos y &mbito educativo

La estructura de retos de los videojuegos adiciona la resolucion de
problemas, la elaboracion de estrategias, acertijos, y si es un multijugador asi
mismo la coordinacion y el trabajo en equipo. El fin de los videojuegos en la

educacién ha sido mas analizado en niveles basicos, pero en términos de
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educacion superior hay pocas pruebas empiricas que respalde la efectividad

de los videojuegos como herramienta educativa.

Matthew Barr, catedratico de la Universidad de Glasgow, realizd un
estudio para explorar las cualidades educativas de los videojuegos para
personas en edad de cursar la universidad. Utilizando una muestra de 100
estudiantes, Barr organizd6 dos grupos. Uno de los grupos jugo titulos como
Borderland, Minecraft, Portal 2, Team Fortress 2 y Papers; el segundo grupo

no jugé ningun videojuego.

Los dos grupos debian hacer y entregar un reporte para contabilizar las
instancias de comunicacién, inventiva y adaptabilidad. Después de 8
semanas, los estudiantes que jugaron reportaron niveles mas altos de estas
tres habilidades que los que no habian jugado. Hay indicios para pensar que
los videojuegos pueden ser un buen recurso para la innovacién educativa
universitaria, aun si carecemos de estudios que confirmen al 100% su

efectividad, sigue siendo una propuesta interesante y Util de explorar.

Un estimado de 2.5 billones de personas alrededor del mundo juegan.
Cada vez son mas frecuentes las colaboraciones entre maestros y
desarrolladores para generar juegos especfficamente disefiados para las

escuelas.
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2 CAPITULO II: Disefio y Desarrollo de Videojuego

2.1 Descripcion del Producto

Crear un demo del videojuego realizado en Unreal Engine en el que se
exploren y mejoren las mecéanicas basicas del buscaminas y explorar las

ventajas que pueda producir para la inteligencia espacial.

Los niveles seran diferentes por la generacion aleatoria de los objetos

lo que hara que el jugador nunca sepa dénde esta un objeto u obstaculo.

2.2 Descripcion del usuario

Los usuarios a los que van dirigidos son para jugadores de 13 afios en
adelante interesados en probar la nueva forma de jugar y quiera aumentar su
inteligencia espacial a través del videojuego usandolo como un instrumento
tecnolégico que estan plenamente integrados en la sociedad, son un vehiculo
de cultura de la sociedadactual porlo que deba aprovechar ese impulso como
algo positivo en lo que empezar a construir nuevos sistemas de aprendizaje.
Por ello los videojuegos son una herramienta que pueda wvolver a
redimensionar como elemento didactico y aprovechar el componente ludico
que poseen, asi como la reciente masificacion, lo que hace de ellos una

herramienta versatil y de facil acceso.

Sia un juego se le pone la etiqueta de educativo ya empieza a carecer
de atractivo y los jovenes no se decantaria con un juego de ese sello, ademas,
casi todos los productos con la etigueta de educativo acaban siendo
meramente académicos; por lo tanto, no son juegos en stricto sensu, son
software académico disfrazado de juego. Sin embargo, sostengo que el
verdadero potencial de los juegos est4 en cada uno de ellos sin importar el
género o la tematica. Esa libertad es la que hace que los juegos sean tan
atractivos, permite crear y moldear al avatar, personaje o personajes como lo

gue nos ofrece un incuestionable instrumento candidato a utilizarse como
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herramienta complementaria para la educacion formal en el aula. Aunque el
elemento educativo siempre estuvo presente en mayor o menor medidaen los
videojuegos, ha sido en los dltimos afios donde se han empezado a interesar
por este factor. De esa consigna han nacido los llamados sociales games y
el arquetipo de jugador casual, generados sin duda por empresas que buscan
a los jugadores no “constantes” que, a su vez, necesitan un plus dentro del
ocio, es decir, buscan un valor afiadido en el propio juego ademas de la propia
diversion. De ahi, que haya videojuegos que sirvan para hacer ejercicio,
para aprender idiomas, aprender profesiones, etc. No obstante, todo juego
tiene un aprendizaje intrinseco, por poner un ejemplo muy claro como son los
aspectos matematicos de los juegos de cartas, o la evaluacién de estrategia
en juegos como el escondite la cooperacion entre iguales en multitud de
juegos populares. Esto es aplicable de la misma manera a los videojuegos,
en los que simplemente se ha diversificado el formato de juego y la vez se ha

masificado extendiendo estos componentes de aprendizaje a mas nifios y

nifas.

2.3 Especificaciones Técnicas

Este videojuego esta pensado para computadoras por las mecéanicas
que se utilizan ya que al hacerlas en un dispositivo movil (smartphone) o
consolas se tendria que simplificar las mismas perdiendo un poco de lo que

se desea lograr con el videojuego.
Las especificaciones técnicas del sistema recomendadas serian:

e Procesador Intel 15 7400.
e 16 GB RAM.
e Tarjeta de video Geforce GTX 1050 Tl 4gb.

17



2.4 Disefo Artistico

El disefio que acompafan al videojuego seria un entorno bélico
ambientado en zonas de guerra tratando de que el jugador se sienta dentro
del mundo, se busca lograr un sentimiento de peligro para que el usuario esté

siempre atento a su entorno y asi ejercitar de mejor manera la inteligencia

espacial.

llustracion 1 Call of Duty WWII

Fuente: https://alfab etajuega.com/multiplataforma/juegos-segunda-guerra-mundial

Para la paleta de colores se tiene pensado en el uso de una con colores
frios ya que no son muy llamativos tanto en el personaje principal como en los

NPC, ya que no es lo mas importante para el jugador a comparacién del

objetivo a cumplir.

llustracién 2 paleta de colores enemigo

Fuente: http:/mww.nosotros-los-disefiadores.com/2020/06/20/analizamos-la-paleta-de-colores-de-

dark-la-serie/
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llustracion 3 Paleta de colores personaje

Fuente: http://mww.nosotros-los-disefiadores.com/wp_qguiz/dime-como-disenas-y-te-dire-que-

personaje-de-dark-eres-nosotros-los-disenadores/

A diferencia de la paleta de colores calidos que se utilizaran para los
elementos importantes en pantalla para tanto resaltar su relevancia como ser
un punto de enfoque para el jugador y que se puedan distinguir de manera

mas rapida en el entorno que lo rodea.

llustracion 4 Paleta de colores objetivo

Se tiene de referencia la paleta de colores de juegos tales como: Apex
Legends, Call of Duty, Fortnite y Battlefield, para el uso del 3d con un estilo

cartoon.

llustracion 5 Collage de paleta de colores de referencia
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2.5GDD de alto nivel:

Nombre del videojuego:

Proyect Boom.

Primicia:
Seras un soldado con la mala suerte de recuperar un artefacto que ayudara

a ganar la guerra de un campo de minas.

Referencias:
Buscaminas.
CoD: Warzone.
Bomber man.
Battlefield.
Apex Legends.

Palabras Claves:
Minas.

Caminar.
Golpear.

Recolectar.

Plataforma:

Pc.

Mecéanicas principales:
e Detectar: Localizar las minas por medio de un escaner.
e Marcar: Marca el lugar donde se encuentran las minas para evitarlas
en el regreso.

¢ Recolectar: Recupera el artefacto para ganar la guerra.
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2.6 Alcance del juego

El alcance del videojuego sera moderado ya que se entregar un
producto de agrado al consumidor si llegar a ser algo muy exigente y por ente

gue posea una gran acogida.

Tendra un numero de 3 localizaciones, que varian principalmente en
su bioma el cual sera entre entorno de bosque, entorno nevado y ciudades,
con NPC enemigos que se encarguen de dificultar el paso del jugador
alentado el proceso con lo cual servira de apoyo al momento de la resolucion
de problemas y agregarle el valor de la dificultad al mismo, el jugador no
poseera ninguna arma solo objetos de apoyo entre los cuales permitan
agilizar el paso por el nivel al jugador, generacion automatica de niveles en el
cual dentro de un nuevo mapa se generarA de manera aleatoria el

posicionamiento obstaculos adicionales a los NPC enemigos.

2.7 Gameplay y MDA

2.7.1 Gameplay

Eljugador se movera en un entorno hostil plagado de minas las cuales
hacen que finalice la partida de manera inmediata, ademas de existir un vigia
ubicado en una torre del cual el jugador tendra que esconderse mediante la

cobertura que le ofrezca el entorno.

Podra desactivar un nimero de minas limitados y ademas contara con
un detector de minas para facilitar su paso. Existiran también NPC que

dificultaran la movilidad del personaje ya que tendra que ocultarse de ellos.

Y para que el jugador pueda ganar y pasar a la siguiente etapa tendra

que recuperar el artefacto que estara ubicado en una zona aleatoria del mapa.
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Generacion

aleatoria de Sistema de Evaciénde
minas en un visién de Un NPC que L, obstaculo

espacio minas conun esta en Obtencion de parainiciarel
determinado usolimitado constante artefacto escape
para quese de usos para vigilancia

mueva el

jugador

llustracion 6 Explicacion basica del gameplay.

2.7.2 MDA (Mecanicas, Dinamicas, Estética)

Eljugador se moverd fisicamente por el terreno evitando estas mismas
y demas obstaculos. Siempre mantenido un movimiento horizontal al entorno
que lo rodee y tratando de transmitir la sensacién de ser un videojuego comun
a cualquiera pero que este sirva como un entrenamiento en la inteligencia
espacial.

Dentro de la dinamica que poseera el jugador sera el esquivar tanto las
minas y los NPC enemigos que lo vigilan constantemente moviéndose con

cuidado y ocultdndose por el entorno con la cobertura que ofrezca el mismo.

En el aparatado de la estética se tiene como objetivo darle una
sensacion de desafio al jugador para que sienta que no estad simplemente
caminando por el nivel como referencia de la dificultad que se quiere lograr
seria la de la saga de juegos Dark Souls por la simplicidad de las mecanicas,

pero la dificultad que este aporta genera una gran sensacion al jugador.

El principal apartado con el que contaria el jugador seria el HUD el cual

tuvo 3 principales cambios pasando de una version muy simplificada y con
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nula informacién a ser una herramienta realmente Util para quien este

utilizando el juego.

llustracién 7 Primer HUD

Fuente: Creacion Propia

=
U ST
Usos del detector de minas: 16 ~

Minas que puedes desactivar : 30,

e N : NendD i
llustracién 8 Segundo HUD

Fuente: Creacion Propia
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Como se muestra en la imagen anterior se puede ver que se muestra
mayor informacion al jugador para que pueda optimizar de la mejor manera

los pocos recursos con los que cuenta.

llustracion 9 Tercer HUD y final del juego

Fuente: Creacion Propia

2.8Controly Camara

El juego sera con vista en primera persona, con la configuraciéon de
botones WASD, y se podra ver el entorno con el movimiento de la camara

mediante la utilizacion del mouse (ampliar y detallar mas).

Mediante el uso de la tecla “E” podra mostrar la ubicacion de las minas
durante un breve periodo de tiempo, con la tecla “F” podra interaccionar con
el ambiente y finalmente con la tecla “C” podra agacharse para ocultarse con

mayor facilidad.

2.9Niveles

Dentro del apartado de los niveles serdn de una distribucion cuadrada
en su mayoria ya que lo que generara las variantes serian las minas por lo
que una distribucion diferente dificultaria de manera innecesaria al jugador ya

que el espacio en el que se encuentre el jugador es pequefio para administrar
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de mejor manera los obsticulos que existan en el mismo. Por lo que las
variables para los demas niveles serian tanto el sistema de aleatoriedad de
las minas y la colocacion de otros obstaculos en diferentes posiciones del
mapa.

Dentro del nivel de la jungla su principal distintivo ademas de la
localizacion es que es mucho mas sencillo ocultarse en este entorno, pero a

su vez mas dificil el detectar a los NPC.

La creacion de las minas dentro del apartado del videojuego resulto un
poco complejo por la mecanica que se querian poner ya que estas deben de
detectar al jugador y evadir al enemigo, ademas de eso la aleatoriedad de las
minas que es lo que se busca realizar fue mas sencilla la realizacién por lo
gue es algo sencillo de replicar para cualquiera que quisiese innovar este

videojuego.

llustracion 10 Prototipo de nivel.

Fuente: Creacion propia
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llustracion 11 Boceto de nivel con enemigo, vista desde jugador

Fuente: Creacion propia

‘I

llustraciéon 12 Boceto de nivel con objetivo, vista desde el jugador

Fuente: Creacion Propia
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llustracién 13 Boceto de nivel, vista superior

Fuente: Creacién propia

Comparando las imagenes del boceto con el prototipo mostrado se
nota un cambio principalmente en el aspecto y disposicion de los objetos
dando una sensacion de amplitud, ya que la visién original del juego era
hacerse en un espacio cerrado, pero luego de la implementacion de las minas
y los NPC se optd por una ambientacion mas abierta para poder tener una

mejor movilidad.
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llustracion 14 Prototipo de aspecto

Fuente: Creacion Propia

llustracion 15 Aspecto final del Videojuego

Fuente: Creacion Propia
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Minas que puedes desactivar : 30

llustracion 16 Aspecto final del Videojuego

Fuente: Creacion Propia

En estas imagenes podemos tener una clara comparativa al aspecto
visual original que se tenia pensado con esta que termino siendo la version

final escogida por las razones expresadas anterior mente.

llustracion 17 Aspecto final del Videojuego

Fuente: Creacién Propia
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llustracion 18 Aspecto final del Videojuego

Fuente: Creacion Propia
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FLUJO DE PROGRAMACION

En el fluo de programacion se traté de realizar de la manera mas

sencilla para poder usarse y actualizarse a futuro, ejemplos de estos seria.

Movimiento aleatorio del personaje

mpViImienioaleatorio;

& EventBeginPlay
»

[ GetRandomPointinNavigableRadius

J GetWorldLocation

llustracion 19 Movimiento de personaje

Aqui podemos ver como el NPC se mueve de manera aleatoria para
gue patrulle a través del nivel tomando una pausa para buscar en el entorno

y regresar al patrullaje.

Buscar al jugador

llustracion 20 Buscar al jugador
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Aqui se muestra como el NPC visualiza al jugador este lo inmoviliza
para atraparlo y terminar la partida, esta mecanica esta disefiada asi para que
el jugador tome en mayor consideracion el entorno por donde se esta

moviendo.

Sistema de minas

urn vahie @

llustracion 21 Sistemas de minas

Aqui podemos ver como funciona el sistema de Spawn de las minas
haciendo uso de comandos simples y el uso de array para darle aleatoriedad
a las minas para que se puedan mostrar en el mapa de manera aleatoria cada
vez que se inicia una nueva partida o se reinicie la misma, siendo esto el punto

clave para que el juego cumpla con el objetivo que se desea obtener.
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CONCLUSIONES

Este proyecto dio como resultado la creacion de un videojuego llamado
Proyect Boom, cuyo modelo se presenta como una herramienta que busca la

practica de habilidades espaciales.

Luego de la investigacién de las mecanicas del videojuego buscaminas
aun ser un videojuego simple en su modo de juego es complejo en la
realizacion de sus mecanicas lo que lo convirti6 en un reto transmitir estas

mecanicas a un espacio tridimensional, pero lo que se pudo lograr.

Dentro de las herramientas idoneas para lograr el aprendizaje de la
inteligencia espacial se tomd en consideracion varios reportes e
investigaciones cientificas en las cuales demostraba que tanto los ejercicios
en los que estén incluida la coordinacion mano ojoy la intervencion de factores

externos resultan contribuyentes al desarrollo de la inteligencia espacial.

La principal mecéanica que permite evaluar si se esta realizando un
correcto aprendizaje es el enemigo en el juego el cual apenas descubra al
jugador este generara la perdida automatica del juego haciendo asi que el

jugador este mas concentrado en su entorno y no solo en el objetivo a cumplir.
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RECOMENDACIONES

Durante el uso del demo se recomienda estar en un lugar tranquilo para
que se pueda tener una buena experiencia de juego, ademas de que se
hubiera deseado haber agregado los 2 niveles adicionales que se propusieron
como el del desierto y el de la ciudad ademas de poder profundizar un poco
mas en las mecanicas planteadas en el documento solo se pudo hacer de
manera superficial y basica a comparacion de las expectativas propias que

deseaba cumplir.
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ANEXOS

Evolucion del juego

llustracion 22 Evolucion de videojuego

llustracion 23 Evolucién de videojuego
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llustracion 24 Evolucién de videojuego

llustracion 25 Evolucién de videojuego

llustracion 26 Evolucion de videojuego
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llustracion 27 Evolucion de videojuego

Ambiente operacional de hardwarey software

Hardware

UBICACION
1 Servidor Procesador I5 7400 La casita
- e Discoduro 1TB
e 16 GB de memoria RAM
1 Estacion Monitor led de 21 La casita
pulgadas
e Tarjeta de video Nidia
e Mouse y teclado

Tabla 1 Especificacion de Hardware

CANTIDAD EQUIPOS CARACTERISTICAS

Software

Descripciéon Versioén Observacién

Unreal Engine 4.26 Herramienta para la realizacion de
- videojuegos en un entorno tridimensional
(V] 2020 Herramienta para el modelado de objetos

Tabla 2 Especificacion de Software
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Cronograma de actividades

Andlisis Desarrollo Mantenimiento
investigacion Creacion del Mantenimiento
previa prototipo de la aplicacion
17/05/2021 02/06/2021 01/02/2022
24/05/2021 23/01/2022 09/02/2022
Disefio Implementacion
Creacion de Instalacion del
modelo para videojuego
el videojuego 24/01/2022
25/05/2021 01/02/2022
01/06/2021

Tabla 3 Flujo de Trabajo de documento y Proyecto

Presupuesto

Generalmente son videojuegos lanzados por empresas pequefias 0
locales que adquieren los derechos de videojuegos de éxito y los relanzan
tiempo después con algunas caracteristicas afiadidas o recopilando sus
entregas. También puede tratarse de editoras pequefas publicando juegos de
bajo presupuesto a un precio ajustado con el fin de llegar a un mayor publico.
(Gamerdic, 2021)

Videojuego realizado por un estudio que trabaja de manera
independiente, es decir, sin cefirse a las 6rdenes o pautas de un tercero
(generalmente una editora) que influya en el proceso de creacion.
Normalmente son estudios pequefios y con bajo presupuesto, que suelen
suplir sus carencias de produccién con una mayor dosis de originalidad en

alguno o varios de sus apartados. (Gamerdic, 2021)

39



Costo de Hardware
Equipo Precio

15 7400 $1200.00

1 Tb disco duro

260 Gb disco solido

2 memorias ram Kingston

Zotac GTX 1050 Tl 4GB

Total ' $1200.00

Tabla 4 Costo de Hardware

Costo de Software

Software Precio

Unreal Engine Licencia Gratuita

Maya (mensual) $141.17

Total | $141.17
Tabla 5 Costo de Software

Costo Total del Producto

Sueldo total

Sueldo personal +

Duracion Personal :
Personal tiempo de

produccion

Analisis $150.00
Disefio lsemana | 1disefiadorde | $220.00 $220.00
prototipo de
videojuegos
Desatrrollo 3 semanas | 1desarrollador = $325.00 $975.00
de videojuegos
Implementacion | 1 semana Tester $120.00 $120.00
Total $1465.00

Tabla 6 Costo total de producto
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Costo Total del Proyecto

Hardware $1200.00
Software $141.17

Costo del producto $1465.00
Total $2.806,17

Tabla 7 Costo total del proyecto
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