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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion abarca la brecha de conocimiento historico existente
en los estudiantes de la carrera de Licenciatura en Animacién Digital de la Universidad
Catolica de Santiago de Guayaquil (UCSG), respecto a los origenes y la evolucion
tecnoldgica de la industria de los videojuegos. A través de una encuesta realizada a
los estudiantes de 4to a 8vo ciclo: se evidencié que la ensefianza tradicional, basada
principalmente en la lectura de diapositivas y la exposicion tedrica en el aula, resultan
insuficientes, tediosas y complicadas para transmitir la historia de los videojuegos con

mayor naturalidad y comprension.

Como respuesta a esta problemética, surge el desarrollo de "Ludus Historia VR", una
aplicacion de realidad virtual inmersiva disefiada como un museo interactivo que
utiliza el aprendizaje mediante la propia experiencia para reforzar los contenidos

histéricos y su entendimiento.

La propuesta adopta la estrategia de desarrollo de software conocida como "Vertical
Slice", (muestra funcional y representativa del producto final); delimitando su
contenido historiografico exclusivamente a la trayectoria de la empresa Nintendo. El
prototipo resultante permite a los estudiantes interactuar con réplicas digitales de alta
fidelidad de consolas y periféricos dentro de un entorno virtual que simula las
instalaciones reales de la Facultad de Artes y Humanidades, (FAH); aplicando
principios de gamificaciobn y constructivismo. El resultado es una herramienta
educativa que transforma la historia de datos abstractos a experiencias vivenciales,
validando el uso de tecnologias de Realidad Virtual (VR) en la educacién superior

como método de ensefianza mas practico.

Palabras Clave: Realidad Virtual, Videojuegos, Gamificacion, Nintendo, Inmersién.
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ABSTRACT

This thesis project addresses the gap in historical knowledge among students of the
Digital Animation program at the Catholic University of Santiago de Guayaquil (UCSG)
regarding the origins and technological evolution of the video game industry. A survey
of students from the 4th to 8th semesters revealed that traditional teaching methods,
based primarily on slide reading and theoretical lectures in the classroom, are
insufficient, tedious, and complicated for conveying the interactive nature of video

game history.

In order to solve this problem, the development of "Ludus Historia VR" is taken into
consideration. This will be an immersive virtual reality application designed as an
interactive environment that uses experiential and active learning to reinforce the

absorption of historical content.

The project uses the "Vertical Slice" software development method, which means that
it only includes information about Nintendo's past. The prototype lets students use
high-quality digital copies of consoles in a virtual environment that looks like the real
Faculty of Arts and Humanities (FAH) buildings. This makes an educational tool that
turns abstract data into learning, proving that Virtual Reality (VR) technologies can be

used in schools.

Keywords: Virtual Reality (VR), Video Games, Gamification, Nintendo, Immersive.
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INTRODUCCION

El sector del entretenimiento digital interactivo tanto nacional como
internacional ha experimentado un gran crecimiento en las ultimas décadas, pasando
de ser un nicho a consolidarse como un elemento econémico global. Para las futuras
generaciones de profesionales en &reas digitales, es fundamental tener en cuenta el
tamafio y la rentabilidad de esta industria en constante expansion. Tenemos el
siguiente dato como ejemplo de lo antes mencionado: “En 2023, el mercado global de
videojuegos genero aproximadamente entre $183.9 a $187.7 mil millones en ingresos,
consolidandose como uno de los sectores de entretenimiento de mayor tamafio a nivel
mundial” (Wijman, 2024).

Este dato permite dimensionar la magnitud real de la industria para la que
estamos creando. Entender su escala econdmica ayuda a justificar la importancia de
crear proyectos formativos que preparen a los estudiantes para un sector altamente

competitivo y en constante expansion.

Estos nimeros, superan en ingresos a industrias como el cine y la musica
juntas. Sin embargo, detras de los gréficos realistas, las mecéanicas y los mundos
abiertos, existe una gran historia la cual destaca en innovacion técnica, restricciones
creativas y evolucion de disefio que a menudo es desconocida o ignorada por las
generaciones actuales de desarrolladores. Para los estudiantes de la carrera de
Animacion Digital, asimilar este conocimiento no es una mera cuestioén de curiosidad
0 nostalgia, sino una competencia académica elemental para entender los principios
basicos de la interaccién entre humano y computadora y la optimizacién de recursos

dentro de los niveles.

El presente Trabajo de Integracion Curricular, titulado "Ludus Historia VR", se
realiza para apoyar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la carrera de
Animacion Digital, en la asignatura de Disefio de Videojuegos de la UCSG. El estudio
exploratorio realizado mediante una encuesta a la poblacion estudiantil a partir del 4to
ciclo al 8vo ciclo disonancia cognitiva significativa (conflicto entre su expectativa de
interactividad y la pasividad del aula). Dentro de la encuesta, existe una seccion de

preguntas donde, mas de la mitad de los estudiantes,
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sugieren que el método tradicional de ensefianza, frecuentemente basado en
la memorizacion de fechas, nombres y especificaciones, es poco efectiva y prefieren
experiencias interactivas e inmersivas. Estos estudiantes, pertenecientes a la
Generacion Z (nativos digitales nacidos en la década de los 2000 con una exposicion
total a lo digital), presentan una resistencia natural a los métodos de ensefianza
pasivos, no logran visualizar ni internalizar como las limitaciones de hardware de los

afos 80s y 90s moldearon las mecénicas de juego que utilizan hoy en dia.

Si bien las nuevas generaciones poseen un dominio técnico sobre las
herramientas actuales y un conocimiento de las franquicias contemporaneas de
empresas como Sony o Microsoft, existe un desconocimiento profundo sobre los

origenes fundacionales de la industria, especificamente el periodo previo al afio 2000

Este proyecto propone una solucién tecnoldgica basada en la Realidad Virtual
(VR), aprovechando la capacidad Unica de esta tecnologia para generar sensacion
de presencia y facilitar la cognicion encarnada, (teoria que explica que las personas
entienden y aprenden el mundo a través del cuerpo y la accion, no solo mediante el
pensamiento). A través de un entorno virtual que replica fielmente las aulas de la
propia Facultad de Artes y Humanidades, el proyecto ofrece un recorrido interactivo
centrado especificamente en la historia de Nintendo. Se ha seleccionado esta marca
para crear un "Vertical Slice" o muestra representativa, tomando como punto de
partida el material propio de la materia de “Historia de los videojuegos”
complementando con investigacion propia sobre el tema a fin, que permite profundizar

en la evolucién del control, la portabilidad y la filosofia de disefio.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA

1.1 Planteamiento del problema

En el ambito de la formacion académica universitaria dentro de areas de
creatividad como la Animacién Digital y Videojuegos, la historia de los videojuegos es
parte de una asignatura importante llamada “Disefio de videojuegos”. Esta materia
brinda el contexto necesario para comprender la evolucion del lenguaje visual, las
mecanicas de juego y las estrategias de optimizacion de recursos que estan vigentes
hasta el dia de hoy, asi lo sefiala Klein et al., (2023), donde resaltan “estudios
recientes sefialan que los enfoques que son solamente de exposiciones y de
memorizacidbn en educacion superior producen menor compromiso y peores

resultados en comparacién con metodologias activas”.

Este estudio respalda lo observado en las mismas clases cuando los contenidos
se presentan solamente mediante exposicion teorica, el resultado, dificultad para
conectar con los estudiantes. En areas creativas y ludicas como la animacion y el
desarrollo de videojuegos, el aprendizaje practico y activo genera una mejor y mas

profunda comprension.

Para los estudiantes de la carrera de Animacion Digital de la UCSG, comprender
esta evoluciébn no es solamente una cuestion de curiosidad historica, sino una
competencia profesional importante para el desarrollo de productos innovadores y
coherentes. No obstante, el diagnéstico preliminar; resultado de una encuesta
elaborada a los estudiantes de 4to a 8vo ciclo reveld una inconformidad asociada con

la manera de presentar esta materia llamada Historia de los videojuegos.

Para superar esta inconformidad, la tecnologia inmersiva se presenta como la
solucibn mas adecuada. “Revisiones sistematicas recientes muestran que las
experiencias inmersivas de VR pueden mejorar la retencién y la comprension en

contextos formativos"” (Craig & Kay, 2023).

La inmersion permite que el usuario se involucre emocional y cognitivamente.
Para ensefar historia del videojuego, la Realidad Virtual (VR) no solo transmite

informacion, sino que “transporta” al estudiante al contexto historico.



1.2 Formulacién del Problema

Dada la situacion descrita antes en este documento, surge la siguiente interrogante:

¢, Como puede una aplicacion interactiva desarrollada en realidad virtual apoyar al
aprendizaje de la historia de los videojuegos en estudiantes de la carrera de
Animacion Digital de la UCSG?

1.3 Objeto de estudio

El objeto de estudio de esta investigacion es la aplicacion de Realidad Virtual
inmersiva ("Ludus Historia VR") disefiada como una herramienta de apoyo didactico
para los estudiantes de 4to ciclo de la carrera de Animacion Digital en la asignatura

de Disefio de videojuegos.

1.4 Objetivo General

Crear una aplicacion interactiva de realidad virtual ("Ludus Historia VR") que
permita potenciar el aprendizaje sobre la historia de los videojuegos, donde los
estudiantes de la carrera de Animacion Digital de la UCSG puedan manipular réplicas

virtuales de consolas y objetos iconicos del mundo de los videojuegos.

1.5 Objetivos Especificos

e Analizar la brecha de conocimiento histérico de 4to ciclo de la carrera de
Animacion Digital inscritos en la asignatura de Disefio de Videojuegos, requeridas
para fundamentar el disefio del prototipo, asegurando la pertinencia académica
del recurso de Realidad Virtual.

e Realizar el disefio inmersivo de "Ludus Historia VR", tomando de referencia el
entorno fisico real del tercer y cuarto piso de la Facultad de Artes y Humanidades
de la UCSG,

e Desarrollar el prototipo funcional en el motor Unity, optimizando el rendimiento

para visores Standalone VR.

1.6 Justificacion y delimitacion

La industria de los videojuegos, tal como se concibe en la actualidad, es el
resultado de una compleja y dinamica evolucién tecnolégica, narrativa y cultural que
abarca muchisimos afios. Para los estudiantes de la carrera de Animacion Digital de

la UCSG, comprender esta evolucion no es solamente una cuestion de curiosidad



histérica, sino una competencia profesional esencial para el desarrollo de productos

innovadores y coherentes.

Para superar este obstaculo, la tecnologia inmersiva se presenta como la
solucion mas adecuada; Stracke (2023) sefiala que “revisiones sistematicas recientes
muestran que las experiencias inmersivas de VR pueden mejorar la retencion y la
comprension en contextos formativos, aunque sefialan variabilidad segun disefio
instruccional y objetivos”. La inmersion permite que el usuario se involucre emocional
y cognitivamente. Para ensefiar historia del videojuego, la VR no solo transmite

informacion, sino que “transporta” al estudiante al contexto histérico.

La justificacion para la delimitacibn de este prototipo, el cual se centra
exclusivamente en la historia de Nintendo, responde a criterios historicos, educativos
y estratégicos validados en conjunto con la direccion de la carrera. En cuanto a la
historia concierne, Nintendo se muestra como la empresa mas robusta y coherente

para entender la supervivencia del medio a tratar en el proyecto.

Tras la fatal Crisis de los Videojuegos de 1983, donde el mercado
estadounidense colaps6 debido al exceso de productos de baja calidad, fue Nintendo
la empresa que rescato y reestructurd la industria global con el lanzamiento de la

Nintendo Entertainment System (NES) y su sello de calidad.

A diferencia de otros competidores que surgieron y desaparecieron, o que
entraron al mercado décadas mas tarde, Nintendo ofrece una linea de tiempo
ininterrumpida que permite estudiar la transicion de la tecnologia electrénica, el paso
de los graficos 2D (sprites) a los entornos tridimensionales con la Nintendo 64 (N64),
y la evolucién de interfaces de usuario desde el D-Pad hasta el control de movimiento

y las pantallas tactiles.

Esta delimitacion corresponde a una necesidad detectada en el perfil del
estudiante actual. Las encuestas sefialan que, aunque las franquicias de Nintendo
como Mario Bros o Zelda son iconos culturales reconocibles, el trasfondo de
innovacion y riesgo empresarial que permitid su existencia es desconocido para la

Generacion Z. Al exponer estos origenes, "Ludus Historia VR" no solo brinda



informacion, sino que fomenta un sentido de identidad y sobre todo respeto por las

bases de la profesion.

En conclusion, la eleccion de Nintendo para esta primera fase de "Ludus Historia
VR" es objetiva y se justifica por ser la marca que, basicamente, salvé a la industria
de los videojuegos, por poseer el catédlogo de hitos tecnoldgicos méas diverso para su
adaptacion a Realidad Virtual y por permitir un nivel de detalle y fidelidad que servira

como estandar de calidad para futuras expansiones del proyecto dentro de la facultad.

1.6.1. Diagndstico y Validacion de la Propuesta

Para garantizar que el desarrollo del prototipo responda a una necesidad
académica real en la UCSG, se realiz6 un levantamiento de datos previo entre
estudiantes de la Facultad de Artes y Humanidades. Los resultados de este
diagndstico no solo justifican la pertinencia del proyecto, sino que definen los criterios
técnicos y pedagogicos aplicados en el software. Aqui presentamos los resultados

mas destacables para el desarrollo.

- ¢Colmo describirias tu nivel de conocimiento sobre la historia de los

videojuegos anterior al afio 2000 (era de los 8 y 16 bits)?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
absoluta relativa relativa

Acumulada
Basico 26 41% 0,4062
Intermedio 22 34% 0,75
Nulo 8 13% 0,875
Avanzado 8 13% 1,00

100%

Tabla 1 Conocimiento de la historia en los juegos de los encuestados

Fuente: Elaboracidon propia



Analisis

Los resultados obtenidos revelan un vacio critico en la formacion de los futuros
profesionales de la carrera. Al identificar que el conocimiento sobre los origenes de la
industria es mayoritariamente superficial, se justifica la creacidén de este museo virtual
como un repositorio de consulta necesario. El proyecto no solo busca entretener, sino
rescatar el legado técnico y artistico previo al afio 2000 que los estudiantes admiten

desconocer.

- ¢Qué tan efectivas consideras las clases expositivas y lecturas para
comprender la evolucion de las consolas, los videojuegos y sus

mecanicas?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa

acumulada
Muy efectivas 24 37,5 37,5
Moderadamente
efectivas 22 34,38 71,88
Poco efectivas 15 23,44 95,32
Nada efectivas 3 4,69 100

100

Tabla 2 Efectividad de clases y lecturas

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis

La percepcidn negativa sobre la efectividad de las clases tradicionales es el pilar
gue sostiene la propuesta. Este dato confirma que el aprendizaje pasivo basado en
lecturas no es suficiente para asimilar conceptos de disefio y hardware. Por lo tanto,
se justifica la transicibn hacia una metodologia inmersiva, donde la teoria sea

reemplazada por la experiencia directa en un entorno virtual.



- Enunaherramienta educativa sobre historia de los videojuegos, ¢qué tan

importante seria para ti poder interactuar fisicamente con réplicas del

hardware (insertar cartuchos, probar controles, encender consolas)?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa

acumulada
Muy importante 31 48,44 48,44
Importante 27 42,19 90,63
Poco importante 4 6,25 96,88
Nada importante 3,12 100

100

Tabla 3 Importancia de interaccion fisica en herramientas educativas

Fuente: Elaboracion propia

Analisis

El alto interés de los alumnos por la interaccién fisica valida la complejidad

técnica del prototipo. Este resultado justifica el desarrollo de mecanicas de hand-

tracking y simulacion de fisicas, ya que el estudiante no busca un recorrido visual

estéatico, sino un aprendizaje motriz. Poder "manipular" el hardware historico dentro

de la VR es lo que otorga el valor diferencial a este trabajo de titulacion.



¢En qué medida estarias dispuesto/a en utilizar Realidad Virtual como

herramienta de apoyo para la asignatura de Disefio de Videojuegos?

Variable Frecuencia Frecuencia  Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa

acumulada
Muy dispuesto/a 28 43,75 43,75
Neutral 18 28,12 71,87
Dispuesto/a 15 23,44 95,31
Poco dispuesto/a 3 4,69 100

100

Tabla 4 Uso de VR como herramienta de apoyo
Fuente: Elaboracion propia

Andlisis

La disposicion favorable de los encuestados garantiza la viabilidad de
implementacion del proyecto. Este hallazgo mitiga cualquier riesgo de rechazo
tecnoldgico y asegura que la herramienta sera adoptada con éxito dentro de la malla
curricular. La apertura del estudiantado hacia la VR confirma que la facultad esta lista
para la integracion de este software como un recurso pedagdgico oficial.

1.7 Marco Conceptual

La estructura de esta tesis se basa en la union de tres ejes principales; el
Fundamento Tecnoldgico, que incluye la Realidad Virtual; el Fundamento educativo,
basado en la Gamificacion y la Teoria del Flow; y, por ultimo, el Fundamento
Metodolégico, que se trata de la relevancia de la Historia de los Videojuegos vy la

estrategia de Vertical Slice.

Cada uno de estos puntos conceptuales serd abordado para demostrar la
coherencia interna del proyecto. Se analizara como la Realidad Virtual garantiza un
aprendizaje mas efectivo; como la Gamificacion y la Teoria del Flow optimizan la
motivacion y la retencion en el estudiante; y como la justificacién del alcance mediante
el Vertical Slice asegura la viabilidad técnica y la profundidad académica requerida.
De esta forma, el Marco Conceptual valida que cada toma de decision del disefio,

desde la interfaz de usuario, hasta la mecanica de interaccién, esta respaldada por
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una teoria soélida que busca resolver la problemética de la ensefianza pasiva (método
tradicional centrado en el docente, donde el alumno actia como receptor receptivo y

silencioso de informacién).

Es esencial definir los conceptos relevantes que componen la propuesta para
fundamentar adecuadamente el desarrollo de "Ludus Historia VR":

1.7.1 La Experiencia Interactiva: Dimensiones y Evolucion

La experiencia interactiva en el ambiente digital actual se caracteriza por ser
una relacion simbiotica, en la que el usuario pasa de ser un receptor pasivo a
transformarse en un agente de cambio dentro del sistema. La interactividad, a
diferencia de los medios tradicionales, brinda al individuo la capacidad de tomar
decisiones y tener control sobre la navegacion, lo cual le da un sentido de

independencia esencial para el compromiso (engagement).
1.7.1.1 Pilares de la Interactividad Moderna

La importancia de las experiencias digitales actuales no reside Unicamente en su
capacidad técnica, sino en la profundidad de la relacion que se establece entre el
sistema y el usuario. De acuerdo con la investigacion de Garcia-Sanchez (2023), la
calidad de estas experiencias se sustenta en tres puntos fundamentales que
interactian de manera en conjunto para generar satisfaccion y compromiso en el

usuario:

e Control y agencia: Se refiere a la habilidad del medio para dar al usuario la
posibilidad de construir su propia "actualidad" o hoja de ruta. Esto significa que
se le permite al usuario decidir por si mismo lo que desea observar, sin forzarlo
a interactuar o revisar algo de manera obligatoria. Es ofrecerle al individuo
opciones verdaderas de eleccién y expresion que validen sus decisiones en el

entorno virtual.

e Presencia e inmersion: Garcia-Sanchez (2023) diferencia la inmersion como
el bloqueo fisico de los estimulos externos (que es tipico de los visores VR), y

define la presencia como el estado mental de "estar alli".
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e Comentarios en vivo: Las plataformas interactivas hacen que la comunicacion
sea mas que una conversacion, jsea una experiencial Esta continuidad no solo
transmite datos, sino que crea una confianza entre el sistema y el usuario que permite

un aprendizaje mas personalizado.

Este enfoque es vital para la investigacion, ya que establece que la "interaccion”
no es solo un componente técnico sino un factor psicologico que define el éxito de
una plataforma. Lo cual justifica por qué el uso de VR puede ser mas efectivo para

ensefar la historia de los videojuegos que un método de lectura pasiva segun el caso.
1.7.1.2 El Impacto en el Aprendizajey el Compromiso (Engagement)

La implementacién de recursos interactivos ha demostrado ser superior a los
meétodos tradicionales en la retencion de informacion. Investigaciones de 2024,
especificamente el estudio empirico de Diaz-Garcia et al. (2024), sefialan que el uso
de entornos virtuales inmersivos mejora la comprension de conceptos complejos en
un 78% de los estudiantes evaluados, gracias a simulaciones realistas que permiten

a los usuarios "aprender haciendo" en un entorno seguro y controlado.

Ademas, la interactividad es un elemento clave para optimizar la calidad del
aprendizaje. Segun Ogegbo et al. (2024), emplear la Realidad Virtual (VR) simplifica
el andlisis de ideas tridimensionales, lo que hace mas facil abstraerlas y aumenta el
tiempo de permanencia, asi como la conexién emocional con el contenido. Lo que Qiu
y Ao (2024) llaman en su investigacion acerca del futuro del disefio HCI
"humanizacion de la tecnologia” es un fenémeno que se presenta aqui. En este caso,
el disefio no se centra exclusivamente en la capacidad de la maquina, sino también
en el bienestar del usuario y en lo completo de la experiencia humana que eso implica.
Aqui se explica por qué las empresas tecnolégicas mas grandes hacen tantas
inversiones en interfaces naturales: porque la interactividad es esencial para captar
la atencion en un mundo lleno de estimulos. En el marco de la tesis, esto comprueba
gue emplear la realidad virtual para ensefar la historia de los videojuegos no es un

lujo estético, sino una tactica inmersiva para garantizar el aprendizaje.
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1.7.2 Base Educativa: La Motivacion Activa En La Realidad Ampliada

1.7.2.1 Distincién Y Definicion Conceptual: Serious Games Versus
Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no

son intrinsecamente ladicos, con el propdsito principal de aumentar la participacion,

la motivacion y el compromiso del usuario (Werbach & Hunter, 2012;

recontextualizado por Deterding et al., 2011). Es importante diferenciar la gamificacion

de conceptos similares, como los Serious Games (juegos serios):

e Serious Games: Son productos de software integrales, creados con el objetivo
concreto de simular o aprender. Poseen objetivos ludicos y normas de juego.

El objetivo principal es educativo, empleando la estructura entera de un juego.

e Gamificacion: No se trata de un juego en su totalidad, sino de la
implementacion especifica de componentes Iudicos (como feedback
inmediato, retos, puntos, insignias y barras de progreso) a un proceso
preexistente (en este caso, el aprendizaje acerca de la historia de los

videojuegos) con el fin de incidir en cdmo actua el usuario.

"Ludus Historia VR" emplea la Gamificacién, pues convierte la exploracion del

recorrido en un reto de descubrimiento y premia la participacion activa.

1.7.2.2 El Marco MDA (Mecanicas, Dindmicas, Estéticas) como Base
Tedrica

Para el disefio de la experiencia de Gamificacion, se utiliza el marco teérico MDA

(Mecanicas, Dinamicas, Estéticas), propuesto por Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004).

Aunque originalmente se disefid6 para el analisis de juegos, es una herramienta

poderosa para deconstruir y aplicar elementos de disefio lddico a contextos

educativos:

e Mecénicas: Son las reglas y las acciones fundamentales del sistema. En
"Ludus Historia VR", esto incluye el Grabbing (agarrar objetos), la Deteccion
de Gestos (soplar el micréfono), la Activacion por Contacto de paneles

informativos y el Quiz final.

e Dinamicas: Es la forma en que las mecéanicas interactian con el usuario. El

uso de mecanicas conduce a dinamicas como la Progresion (el avance lineal
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por las eras de Nintendo), el Descubrimiento (al encontrar objetos ocultos) y la

Realimentacion (Feedback) inmediata.

e Estéticas: Son las sensaciones o emociones que el disefio intenta suscitar en
el usuario. La percepcion de descubrimiento y la fantasia de ser un explorador
histérico son los elementos estéticos esenciales de este proyecto.

Asegura que los componentes ladicos estén incorporados al disefio
experiencial de la aplicacion VR cuando se utiliza el marco MDA, evitando asi que

sean afadidos superficiales.

Se ha evidenciado que la gamificacion en la educacion superior es un elemento
relevante para incrementar la motivacion intrinseca, particularmente en areas que
exigen un elevado nivel de compromiso practico y creatividad, tal es el caso del disefio
y la tecnologia. Los elementos de juego, como las barras de progreso, los desafios
de puntuacion y la realimentacion visual constante, actian como reforzadores
cognitivos que mantienen al estudiante en una tarea tediosa, transformando la
asimilacion de contenidos tedricos en un proceso de superacion de metas inmediatas

y alcanzables. (Garcia & Mufioz, 2024, p. 142)

El estudio fundamenta la aplicacion de la Gamificacion en el dmbito de la
Animacion Digital. Se argumenta que, dado que el estudio de la historia del hardware
puede percibirse como una tarea pasiva y abstracta, los elementos de Gamificacion
son esenciales para mantener la motivacion intrinseca del estudiante, una audiencia
acostumbrada a la inmediatez y el feedback constante. Se infiere que la gamificacion
asegura que el esfuerzo de exploracion e interaccién en "Ludus Historia VR" sea

percibido como valioso y divertido.
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1.7.2.3 Origen y Componentes Fundamentales de la Teoria del Flow

Muy dificil -> frustrante

Desafio / dificultad

Muy facil -> aburrido

Habilidad del jugador

Balancear: Nivel de dificultad
Balancear: Expectativas

Figura 1 Componentes fundamentales de la Teoria del Flow
Fuente: https://ecosistema.buap.mx/forms

La Teoria del Flow (o Estado de Flujo) fue desarrollada por el psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi (1990) y se define como el estado mental en el cual una persona se
encuentra completamente inmersa y concentrada en una actividad. Este estado se
caracteriza por una sensacion de disfrute energético, una participacion total en la
accion y la consecuente pérdida de la conciencia del tiempo y del entorno.
Fundamentalmente, el Flow es el estado psicoldgico ideal para ejecutar una actividad

gue necesita un alto grado de concentracion.

La importancia de esta teoria para "Ludus Historia VR" es que el Disefio
Experiencial de la aplicacion no solamente tiene como objetivo informar, sino también
provocar este estado, con lo cual se maximiza la asimilacion del saber histérico.
Csikszentmihdlyi determin6 ocho elementos esenciales para que se pueda
experimentar el Flow, entre los cuales estan directamente relacionados con el disefio

de la aplicacion VR:

1. Balance entre dificultad y habilidad: El reto que se presenta tiene que ser
considerado justo en términos de la capacidad del usuario. Si es muy facil,

resulta aburrido; si es muy dificil, podria llegar a generar frustracion.
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2. Obijetivos concretos: El usuario tiene que saber con precision lo que se espera

de él en cada momento.

3. Retroalimentacion inmediata (feedback): Los dispositivos deben ser

responsivos.

4. Concentracion Profunda: La inmersion debe ser total, excluyendo las

distracciones del mundo exterior (un efecto natural de la VR).

1.7.2.4 LaFusion de la Realidad Virtual y el Flow
La Realidad Virtual Inmersiva (Fully Immersive VR) se considera un medio
tecnoldgico excepcionalmente adecuado para inducir el estado de Flow (Riva &
Gaggioli, 2022). Esto se debe a que la VR cumple simultineamente con dos requisitos
clave del Flow: la Concentracion Profunda (al bloguear las distracciones externas) y

la Retroalimentacion Inmediata.

Al integrar la Gamificacién dentro del entorno VR, "Ludus Historia VR" utiliza la
historia como un desafio y la interaccion motora como la habilidad requerida. El disefio

de la interfaz asegura que el estudiante mantenga el foco:

La unién de la Realidad Virtual con los principios del Flow genera un contexto de
aprendizaje conocido como Deep Learning Engagement o Compromiso de
Aprendizaje Profundo, asi lo describe Garci & Mufioz. Bajo el estado de Flujo, el
aprendizaje no se siente como un esfuerzo impuesto, sino como una actividad
intrinsecamente motivadora. La clave radica en la precisién del sistema para entregar
feedback instantaneo y continuo a las acciones del usuario, manteniendo la curva de
desafio en el punto 6ptimo donde el estudiante experimenta el dominio progresivo de
la tarea, lo que optimiza la retencion de contenidos conceptuales y procedimentales.
(Garcia & Mufioz, 2024, p. 142)

El analisis nos brinda la base psicoldgica para el disefio de la experiencia. Se
plantea que la meta del proyecto no es solo la asimilacion de datos historicos, sino la
transformacion de la experiencia de aprendizaje en una actividad que el estudiante
perciba como gratificante. Se infiere que la induccion del Flow es el factor fundamental
gue eleva la efectividad de la Gamificacidén de "Ludus Historia VR" de ser una novedad

tecnologica a ser una herramienta de aprendizaje.
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1.7.2.5 Aplicacion del Flow en el Disefio de Desafios Historicos
El disefio de "Ludus Historia VR" se estructura intencionalmente para garantizar

gue los desafios histéricos se situen en la zona de Flow:

e Metas Claras y Progresion: La arquitectura del pabellén de Nintendo (division
en Era de Sobremesa, Era Portatil, etc.) proporciona una progresion clara y
metas explicitas. EI alumno reconoce que debe dominar la interaccion de una
consola antes de pasar a la proxima era (el sistema de Warp Pipes como

transicion).

e Balance entre reto y habilidad: Los retos se disefian para ser factibles
(habilidad), pero al mismo tiempo requieren la aplicacion del conocimiento
historico (desafio). Para ilustrar, los desafios de manejar el Virtual Boy o la
necesidad de usar una lupa virtual para observar la pantalla del Game Boy
original (lo cual simula una carencia tecnologica) son problemas que requieren

atencion y retroalimentacion constante, aunque sean simples.

En esencia, el estado de Flow es un método para optimizar la atencién en el que
el cerebro dedica todos sus recursos cognitivos a la tarea que se esta llevando a cabo.
El Flow, en un ambiente de simulacién, logra una inmersion completa que mejora la
creatividad y la capacidad para resolver problemas a gran escala, habilidades
fundamentales para el desarrollador de videojuegos. Esto se consigue al disefiar la
experiencia para que el feedback (tactil, visual y auditivo) no sea ambiguo y ocurra de
manera instantanea, validando cada accion del wusuario sin demora.
(Csikszentmihalyi, 2020, p. 77)

El trabajo de Csikszentmihalyi en contextos modernos de disefio de
experiencia justifica la meticulosa atencion al detalle en la realimentacion de "Ludus
Historia VR". Se establece que la precision del feedback (el sonido del salto de Mario
al golpear un bloque, el feedback haptico al agarrar un control) es lo que mantiene al
estudiante en el estado de Flow ininterrumpido. Se infiere que el objetivo es que la
mente del estudiante se enfoque en la comprension historica del hardware y no en la
interfaz o la funcionalidad de la aplicacibn en si misma, asegurando que la

herramienta VR sea transparente al proceso cognitivo.
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1.7.3 Fundamento metodoldgico

1.7.3.1 Historia de los Videojuegos: Un Marco General

La historia de los videojuegos representa una de las evoluciones tecnoldgicas
mas aceleradas del siglo XXI, transformandose de simples sistemas de
entretenimiento en ecosistemas complejos que definen la cultura digital
contemporanea. Esta progresion no ha sido lineal, sino que ha sido impulsada por
una competencia constante entre fabricantes de hardware que buscaron, en cada
generacion, eliminar las barreras entre el jugador y el entorno virtual. De acuerdo con
lo que han encontrado Sanchez Mesa et al. (2021), la evolucién de las consolas ha
cambiado de ser una competencia por la potencia grafica a una busqueda de

interfaces naturales y experiencias sensoriales intensas.

Este proyecto se justifica principalmente por este cambio de "potencia” a
"sensacion”. No es solo que los videojuegos tengan una mejor apariencia, sino que la
forma de las interfaces (desde el joystick hasta el visor de realidad virtual) se ha
transformado para que el usuario ya no esté consciente de la existencia de una

maguina, alcanzando asi la presencia psicologica requerida para aprender.

A continuacién, se describen las empresas que no solo desarrollaron software,
sino que definieron las eras de la industria a través de la creacién de sus propias

plataformas de juego:
1.7.3.2 Magnavox

Fue la empresa pionera que dio origen a la industria del videojuego doméstico.
En 1972, lanzé la Magnavox Odyssey, la primera consola que permitia conectar un
dispositivo electrénico al televisor para interactuar con él. Aunque sus capacidades
eran rudimentarias y carecia de sonido, estableci6 el concepto de "consola de
sobremesa" que rige hasta hoy.

Segun Mancilla (2023), Magnavox establecié los fundamentos conceptuales y
legales de la interactividad, evidenciando que el televisor era capaz de funcionar como
un medio bidireccional. Esta compafiia hizo posible que el entretenimiento, antes un
acontecimiento publico en arcades, se convirtiera en una experiencia personal e
intima dentro de la casa. Es esencial mencionar a Magnavox en este proyecto, ya que

es el "punto cero” de la interactividad. Sin este primer paso de poner la pantalla en
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manos del usuario, el desarrollo subsiguiente de interfaces de Realidad Virtual no

habria tenido un antecedente en el hogar.
1.7.3.3 Atari

Atari representd la primera gran era de masificacion. Con la Atari 2600, la
empresa introdujo el sistema de cartuchos intercambiables, permitiendo que una sola
consola ejecutara multiples juegos. Esto no solo democratizO el acceso a la
tecnologia, sino que genero el primer mercado global de videojuegos, posicionando
a la empresa como el referente absoluto de los afios 70 y principios de los 80.

Sin embargo, su legado es también una leccion sobre el control de calidad.
O'Donnell (2020) sostiene que la saturacion de juegos de mala calidad provocoé la
crisis de 1983, un acontecimiento que estuvo a punto de eliminar la industria en
América del Norte. Sin embargo, obligé a las empresas productoras futuras (como
Nintendo) a establecer estandares de desarrollo mas estrictos para resguardar la

experiencia del usuario.

Atari es un caso representativo de cémo la industria ha logrado balancear la
calidad y la cantidad, esto subraya lo relevante que es que una experiencia (ya sea

en VR o consola) esté bien disefiada para conservar el compromiso del usuario.
1.7.3.4 Nintendo

Nintendo es la empresa que revitalizo la industria tras la crisis y ha mantenido
su relevancia mediante la innovacion constante en la interaccion. Desde la NES
(1985) hasta la Nintendo Switch, su enfoque ha sido siempre la "jugabilidad" por
encima de la potencia bruta. Introdujeron hitos como la cruceta de control (D-pad), el

mando con sensor de movimiento (Wii Remote) y la naturaleza hibrida de juego.

Segun Huotari y Hamari (2020), la genialidad de Nintendo radica en su
capacidad para innovar en el hardware de manera que fuerce nuevas formas de
juego. Sus patentes sobre sensores de movimiento son, en gran medida, los
antecesores directos de los controladores de Realidad Virtual que se utilizan en la

actualidad para detectar la posicion de las manos del usuario.
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Nintendo justifica la parte de "agencia y control" del presente marco tedrico. Su
historia demuestra que la mejor tecnologia es aquella que se siente natural en las

manos del usuario, algo esencial en la aplicacion VR para 4to ciclo.

1.7.3.5 SEGA
SEGA fue el principal competidor que empujé a la industria hacia una estética
mas madura y tecnoldgica durante los afios 90. Con consolas como la Genesis y la
Dreamcast, introdujeron conceptos de vanguardia como el juego en linea y el
procesamiento de 128 bits. Aunque se retiraron del hardware en 2001, su rivalidad

con Nintendo fue el motor que acelerd la innovacion técnica en la década de los 90.

Como indica Pérez (2021), la Dreamcast fue la primera consola en incluir un
modem de serie, anticipando la era de los ecosistemas digitales conectados. Esta
vision de un mundo de juego interconectado es lo que hoy permite que las

experiencias VR sean sociales y compartidas en red.

SEGA es vital para entender que la competencia es lo que acelera el hardware.
Su enfoque en la velocidad y la conexion online es un pilar de lo que hoy

consideramos una experiencia interactiva moderna.

1.7.3.6 SONY
Sony redefinio la industria en los afios 90 al introducir el formato CD-ROM, lo
gue permitié capacidades multimedia y narrativas cinematograficas que antes eran
imposibles. Su perspectiva fue la creacién de hardware de vanguardia y marcas
fuertes que permiti®6 a mas personas acceder a graficos 3D. Al dar a conocer
PlayStation VR, Sony se transformo en la primera compafia productora de consolas
gue introdujo la Realidad Virtual al mercado masivo sin requerir una computadora

costosa.

Martinez y Molins (2023) sostienen que el éxito de Sony en el campo inmersivo
se basa en su ecosistema cerrado, el cual asegura que tanto el hardware como el
software operen de manera perfectamente sincronizada para reducir al minimo la

latencia y las nduseas por movimiento.

Esta estabilidad técnica es lo que ha permitido que la VR deje de ser un nicho
experimental para convertirse en una herramienta viable de entretenimiento y

educacion.
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Sony es el referente directo para esta tesis en cuanto a viabilidad técnica. Su
capacidad para integrar visores en sistemas domésticos demuestra que es posible
implementar experiencias inmersivas de alta calidad en entornos controlados, como

lo seria un aula de clase para estudiantes de cuarto ciclo.

1.7.3.7 MICROSOFT
Microsoft se introdujo en la industria en 2001 con la Xbox original, ofreciendo
una perspectiva que se fundamentaba en los servicios en linea y la arquitectura de
PC. El desarrollo de tecnologias de seguimiento como Kinect, que, a pesar de ser un
periférico de consola, establecié las bases para el rastreo corporal completo que
emplean actualmente los sistemas VR y AR de gama alta, y la construccion de

infraestructuras digitales sélidas son sus aportaciones mas significativas.

Segun Pérez-Latre (2021), Microsoft ha sido la cabeza de la transicién hacia el
"juego como servicio”. La orientacion actual de los servicios en la nube y la
compatibilidad con dispositivos de realidad mixta indican que, en el futuro, las
experiencias proyectadas directamente en el campo visual del usuario podrian

sustituir a una consola en formato fisico.

La historia de Microsoft nos muestra que la conectividad y el software tienen
tanta relevancia como el visor o dispositivo que se use en si. Es crucial tener en
cuenta la administracién de los datos y la fluidez del sistema (heredada de la
arquitectura Microsoft) durante el desarrollo de un proyecto VR para garantizar que la

experiencia no se vea interrumpida.
1.7.3.8 Vertical Slice: Estrategia de Desarrollo

1.7.3.8.1 Definicion Conceptual y Propdsito de la Estrategia Vertical Slice

El Vertical Slice (Rebanada Vertical) es una metodologia de gestion de
proyectos, ampliamente adoptada en el desarrollo de software interactivo y
videojuegos, gue se emplea para demostrar la viabilidad y calidad final de un producto

a través de una porcion minima de su contenido.

Su naturaleza es opuesta al Horizontal Slice. Un Horizontal Slice podria exhibir
todos los niveles de un juego con gréaficos elementales, mientras que el Vertical Slice
presenta una porcion que refleja la calidad en arte, programacion y experiencia del
usuario (UX), parecida al producto terminado (Schilling & Glinert, 2024).
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Utilizar esta estrategia en "Ludus Historia VR" es una exigencia metodoldgica
para un trabajo de titulacién, puesto que trata de manera directa la restriccion de

tiempo y recursos que esta asociada a un proyecto académico.

La aplicacion de esta estrategia en "Ludus Historia VR" es un imperativo
metodoldgico para un trabajo de titulacion, ya que aborda directamente la limitacion
de tiempo y recursos inherente a un proyecto académico. El proposito central del

Vertical Slice en este contexto es la Validacion Técnica y Artistica, la cual incluye:

Integracibn de Sistemas Complejos: Asegurar que los sistemas VR
interdependientes (Motor Unity, Hand-Tracking, Sistema de Interfaz Diegética) no
solo funcionen, sino que operen en conjunto sin fallas, cumpliendo la promesa de la

Cognicion Encarnada.

Validacion de Rendimiento: Confirmar que la alta fidelidad grafica (modelos 3D
de consolas, Baked Lighting) se mantenga estable a una tasa de cuadros por segundo
(FPS) constante (minimo 72 FPS en Meta Quest), superando el desafio de

optimizacién del hardware Standalone.

Demostracion de concepto educativo: Justificando de esta manera la inversion
en tecnologia VR, mostrar que el disefio de interaccion es inmersivo, entretenido y

favorece el aprendizaje.

Un Vertical Slice exitoso debe responder a la cuestion de si el equipo tiene la
capacidad de "construir el juego en términos de produccién” con la calidad esperada,
sin exceder el presupuesto destinado al rendimiento. En el contexto académico, esto
implica que se debe especificar la cadena de arte y codigo que se emplearia si el
proyecto se extendiera mas alla de la tesis. Esto reduce el riesgo de que el proyecto
final sea un conjunto de prototipos incompletos, garantizando un entregable final
pulido y profesional. (Ismail, 2022)

Se establece que la estrategia Vertical Slice es la via mas rigurosa para
demostrar las competencias técnicas y de gestion de un equipo de desarrollo. Se
infiere que la presentacién del Pabellon de Nintendo como un Vertical Slice no solo
es una elecciéon de contenido, sino la demostracion de la capacidad del equipo para
establecer un estandar de produccion a nivel de la industria, que es el objetivo final

de un titulo en Animacion Digital.
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1.7.3.8.2 Justificacion de la seleccion de la empresa Nintendo.

La delimitacion del contenido solo a la historia de Nintendo esta justificada
desde el punto de vista metodolégico, debido a la necesidad de realizar un Vertical
Slice con el mayor nivel de profundidad posible. Si se intenta incluir toda la historia
del producto final seria superficial y no respetaria la fidelidad, que es uno de los pilares

del aprendizaje a través de experiencias.

El Vertical Slice da la posibilidad de que el equipo enfoque los recursos de
modelado 3D, historia y codificacion de interacciones en un unico asunto, asegurando
la veracidad técnica y la profundidad académica necesarias.

Dificultad de la interaccion: Permite que se destine el tiempo de programacion
a mecanicas complejas y unicas, como la simulacion fisica del soplado de cartucho o
la gestiébn del control de N64 a través de supervision manual. Si el tiempo se
distribuyera entre todos los fabricantes, esta demostracion no podria llevarse a cabo

con la misma calidad.

La calidad del "Vertical Slice" en el desarrollo de simulaciones inmersivas se
evalla segun su habilidad para mantener la inmersion ininterrumpidamenteEn la
creacion de simulaciones inmersivas, la calidad del Vertical Slice se mide por su
capacidad de mantener la inmersion sin interrupciones. Para los proyectos que
utilizan la VR, la fidelidad visual y la latencia deben ser perfectas en el segmento
elegido. Por lo tanto, es mas valioso tener un segmento de 15 minutos con una calidad
AAA en todos los aspectos, que una hora de contenido con bugs y artefactos visuales,
ya que estos ultimos anulan inmediatamente el valor pedagdgico de la simulacion.
(Schilling & Glinert, 2024, p. 55)

La conclusion de Schilling y Glinert refuerza la prioridad de la calidad sobre la
cantidad en VR educativa. Se argumenta que el Vertical Slice es un mecanismo de
control de calidad que asegura que la experiencia central de "Ludus Historia VR" sea
impecable. Se infiere que, al garantizar la inmersién sin interrupciones en el Pabellén
de Nintendo, se valida que la metodologia de Vertical Slice es el enfoque mas

responsable y profesional para el desarrollo de la tesis.
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CAPITULO Il: PROPUESTA DE INTERVENCION

2.1. Descripcion del producto

El producto que se ha creado, llamado "Ludus Historia VR:", es una aplicacion de
realidad virtual inmersiva creada como un recurso pedagodgico para mejorar el
conocimiento histérico de los videojuegos en alumnos del cuarto ciclo de la Carrera
en Animacion Digital. La app se idea como un museo interactivo que hace uso de la
tecnologia Standalone VR para asegurar el maximo acceso y movilidad sin cables.
aspectos esenciales para implementar en el aula. El disefio se basa en el aprendizaje
activo y el experiencial, lo que posibilita que el usuario interactie con copias de
consolas y periféricos representativos de Nintendo. Los modelos 3D y las
animaciones se desarrollan con el motor Unity, mientras que la implementacion y

mejora del rendimiento para la realidad virtual se lleva a cabo en este mismo motor.

2.1.1. Fichatécnica

* Nombre del proyecto: Ludus Historia VR

* Plataforma: Standalone VR (Enfocado para los visores Meta Quest 3 y Quest
3S).

* Motor grafico: Unity 6.1

* Género: Simulador de museo educativo

* Modo de juego: Un Unico jugador (Modo individual).

» Espacio fisico necesario: Modo estatico (de pie/sentado).
* Lengua: espaniol (texto y audio).

* Licencia: Educativa / creative commons

2.2. Descripcion del publico objetivo

El perfil del usuario se determina con base en los estudiantes matriculados en
la carrera de Animacion Digital, que estudian en la Facultad de Artes y Humanidades
de la UCSG.

* Caracteristicas Demograficas: Hombres y mujeres que estan entre los 18 y

25 afos de la carrera de Animacion Digital.
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 Caracteristicas Psicograficas: Adolescentes/Adultos jovenes con un gran
interés en el arte digital, la tecnologia y el entretenimiento interactivo. Se
distinguen por ser nativos digitales. Normalmente consumen contenido
multimedia de corta duracion y aprecian las experiencias educativas que se

salen de lo reglamentario.

* Requerimientos Educativos: Tienen una considerable falta de conocimiento
acerca de la historia técnica de los videojuegos antes del afio 2000. Para que la
motivacion se mantenga y la retencion a largo plazo sea més sencilla, necesitan
métodos de aprendizaje que conecten la teoria abstracta con la experiencia

practica.

2.2.1. Poblacion

La poblacion del estudio esta conformada por la totalidad de estudiantes
matriculados en la Carrera de Animacién Digital desde el 4to semestre hasta el 8vo
semestre de la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil durante el periodo

académico 2025-2026, dando un total de 78 estudiantes como poblacién.

2.2.2. Muestra

Se emple6 una muestra intencional y no probabilistica, delimitada a los
estudiantes a partir del 4to Ciclo de la Carrera de Animacién Digital hasta el 8vo ciclo.
Basado en el numero total de la poblacion de estudiantes de [Indicar poblacion total]
y utilizando una poblacién finita de N=78 (estudiantes de 4to a 8vo) con un margen
de error del e= 5% y un nivel de confianza del Z= 95, se determindé que el tamafio
minimo requerido de la muestra es de n =65 estudiantes, para garantizar la validez

estadistica del diagnéstico inicial.
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N-Zz-p-q
e2.-(N—-1)+22-p-q

n —

Donde:
n = Tamano de la muestra (a calcular)
N =Tamano de la poblacion (78 estudiantes)
Z = Nivel de confianza (1.96 para 95%)
e = Margen de error (0.05)
p = Probabilidad de éxito (0.5, la opcion mas conservadora)

q = Probabilidad de fracaso (1 — 0.5 = 0.5)

Figura 2 Primera etapa de la ecuacion de la poblacion.
Fuente: Elaboracion propia

78 - (1.96)*-0.5-0.5

"= (0.05)2- (78 — 1) + (1.96)2- 0.5- 0.5

Figura 3 Segunda etapa de la ecuacion de la poblacion
Fuente: Elaboracion propia

74.9112

® T15%

n ~ 64.976

Figura 4 Etapa final y resultado de la ecuacion de la poblacion.
Fuente: Elaboracion propia
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Dado que el tamafio de la muestra debe ser un niumero entero y siempre se
debe redondear al alza para asegurar la confiabilidad, el tamafio de la muestra

requerida es de 65 estudiantes.

2.3. Especificaciones técnicas

Esta seccion detalla la arquitectura tecnolégica y los requerimientos de hardware y
software necesarios para la ejecucion y desarrollo de "Ludus Historia VR". La
seleccidn de estas herramientas responde a la necesidad de garantizar una inmersion

fluida y un aprendizaje experiencial sin interrupciones técnicas.

o Plataforma de Hardware: El proyecto esta desarrollado de forma exclusiva
para la tecnologia Standalone VR, con un enfoque particular en los visores
Meta Quest 3 y Quest 3S. Esta decisién técnica elimina la dependencia de
cables restrictivos, asegurando la maxima movilidad del usuario en el espacio
fisico. Desde una perspectiva pedagdgica, esta libertad de movimiento es
esencial para fomentar el aprendizaje activo y experiencial, permitiendo al
estudiante interactuar con su cuerpo entero, un concepto respaldado por la

teoria de la Cognicién Encarnada.

e Motor Grafico: La arquitectura l6gica, los modelos 3D y las animaciones se
construyen utilizando el motor Unity en su version 6.1. Unity fue seleccionado
debido a su robustez en la compilacion de aplicaciones XR (Extended Reality)
y su capacidad nativa para la implementacion y mejora del rendimiento en

entornos de realidad virtual.

e« Técnicas de Optimizacién y Renderizado: Para mantener una tasa de
fotogramas (FPS) estable, un factor critico para mitigar el motion sickness
reportado en las fases iniciales de testeo, el disefio de los espacios expositivos
emplea técnicas de Baked Lighting (iluminacién pre-calculada).
Adicionalmente, se utiliza una paleta de colores corporativa (Rojo, Blanco,
Gris) que facilita la optimizacion visual en los procesadores moéviles de los
visores Standalone. El desarrollo en tecnologia Standalone VR (Meta Quest 3
y 3S) presenta limitaciones computacionales significativas frente a la VR
conectada a PC, lo que requirié una rigurosa gestion técnica de los cuellos de
botella en el motor Unity 6.1. Durante las fases iniciales, se detectd que el

principal cuello de botella en la Unidad Central de Procesamiento (CPU)
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derivaba del exceso de llamadas de dibujado (Draw Calls) producidas por la
alta densidad poligonal de las réplicas de las consolas y los elementos
arquitectonicos. Simultaneamente, la Unidad de Procesamiento Grafico (GPU)
sufria sobrecargas en el Fill Rate debido al célculo de luces dinamicas en
tiempo real. Para resolver estas deficiencias y estabilizar el framerate, se
implementaron procesos de optimizacion criticos: se aplicO un horneado
exhaustivo de la iluminaciéon (Baked Lighting) eliminando casi por completo las
luces en tiempo real, se ejecutaron rutinas de Mesh Combining (combinacion
de mallas) estéticas para reducir drasticamente los Draw Calls, y se configurd
un sistema de Occlusion Culling, el cual evita que el motor grafico renderice
los objetos de las habitaciones teméaticas que se encuentran fuera del campo
de visién del usuario. Ademas, se utilizaron métodos de compresién de
texturas como el ASTC (Adaptive Scalable Texture Compression) (Compresion

de Texturas Escalable y Adaptativa).

Frequently Used Frequer
Ren

Ao GEy° [BFo o o | /O A

Figura 5 Depuracion de caidas de frames y proceso de optimizacion
Fuente: Elaboracion propia
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Interfaz de Usuario (Ul): AlejAndose de los paradigmas tradicionales de
desarrollo de software, se implementa una Interfaz Diegética (Diegetic Ul). La
informacion técnica no reside en menus flotantes intrusivos, sino en placas
holograficas y etiquetas integradas directamente en los modelos
tridimensionales. Esto concuerda con las investigaciones de Choi & Kim
(2023), quienes argumentan que las interfaces diegéticas potencian
significativamente la inmersion y los resultados de aprendizaje en aplicaciones

educativas VR.

Figura 6 Diegetic Ul dentro del entorno
Fuente: Elaboracion propia

2.4. Disefo artistico

El apartado visual de "Ludus Historia VR" no cumple un rol meramente estético, sino

funcional e inmersivo. Tratandose de un simulador educativo en Realidad Virtual,

cada decision artistica fue tomada con el propésito de reducir la carga cognitiva del

usuario, mitigar el rmareo y focalizar la atencion en el hardware. La direccidén de arte

se sostiene sobre una dualidad visual que guia al estudiante desde lo cotidiano hasta

lo extraordinario.
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2.4.1 Direccién de Arte y Estilo Visual Espacial

La experiencia propone un viaje arquitectonico dividido en dos lenguajes

visuales contrastantes:

Realismo Institucional: Para anclar la experiencia y reducir la friccion
psicologica que supone entrar a un entorno de Realidad Virtual, el punto de partida
es una recreacion basada en los pisos 3 y 4 de la Facultad de Artes y Humanidades
de la UCSG. Este entorno familiar utiliza proporciones y texturas realistas para que el

cerebro asimile el espacio virtual como un aula de clases extendida.

Estilizacion Tematica: Al adentrarse en el entorno, la estética transita hacia
una atmosfera de museo moderno y estilizacién tematica. Se emplea una paleta de
colores corporativa estricta (Rojo, Blanco y Gris) para evitar distracciones visuales y
optimizar el rendimiento. Las tres habitaciones finales (con tematicas de Mario Bros,
Zelda y Pokémon) rompen con el realismo para sumergir al usuario en la fantasia
propia de cada franquicia, utilizando paletas saturadas y modelados que evocan la

identidad de los juegos clasicos.
2.4.2 Modelado 3D y Texturizado

El nicleo pedagogico de la aplicacion recae en los objetos histéricos modelados
en 3D. A diferencia del entorno arquitectonico, las réplicas de las consolas y
periféricos fueron desarrolladas con un enfoque de alta fidelidad visual. El proceso de
texturizado priorizd el detalle en la ergonomia y la simulacibn de materiales
industriales (plasticos mate, metales, rejillas de ventilacién). Esta fidelidad es crucial,
ya que el usuario debe poder acercarse a los objetos, rotarlos 360° e interactuar con
sus componentes fisicos (como las ranuras de cartuchos o los botones L/R) con una

percepcion tactil y visual creible.
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2.4.3 lluminaciéon y Atmosfera

La iluminaciébn actia como una herramienta de gamificacion y optimizacion
simultanea. En lugar de utilizar un sistema de iluminacion global dinamico que sature
la GPU del visor, se opté por una técnica de Baked Lighting (iluminacion pre-
calculada). Artisticamente, esto permiti6 "pintar" sombras suaves y reflejos
controlados sobre los pedestales de las consolas, creando una atmosfera de
exposicidn museistica que resalta los contornos del hardware sin comprometer la

fluidez de los 72 FPS necesarios para la comodidad del usuario.

2.4.4 |dentidad Visual, Logo y Analisis Cromatico

Figura 7 Diferentes opciones generadas para nuestro logo

Fuente: Elaboracion propia

Para consolidar la identidad del proyecto como un producto formal, se desarroll6
el isotipo "Ludus Historia VR". Durante la fase de ideacion, y dada la complejidad
conceptual del museo interactivo, se utilizaron herramientas de Inteligencia Artificial
generativa para explorar siluetas y bosquejar iteraciones antes de la vectorizacion
final. La seleccion definitiva priorizé la legibilidad y la coherencia narrativa tanto en

formatos bidimensionales como dentro del espacio inmersivo.
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Figura 8 La eleccion final de logo
Fuente: Elaboracion propia

El analisis cromatico del logotipo se aleja deliberadamente del azul corporativo
tradicional de las aplicaciones educativas, optando por una psicologia del color que

evoque el espiritu de los videojuegos:

¢ Naranja: Transmite viveza, emocion y el sentido de aventura inherente
a la exploracion ladica.

e Amarillo: Representa el valor, el "trofeo o logro”, e intencionalmente
evoca la nostalgia y el sentimiento "retro" caracteristico de la era dorada
de los videojuegos de 8 y 16 bits.

2.5. Resumen de la historia (Narrativa y Experiencia de Usuario)

Aungue "Ludus Historia VR" se clasifica técnicamente como un simulador de museo
educativo, la experiencia no carece de un arco narrativo. El proyecto emplea la técnica
de "Narrativa Ambiental" (Environmental Storytelling), donde el entorno fisico y su
progresion visual son los encargados de relatar la evolucion tecnoldgica de la industria

del hardware.
La experiencia del usuario se estructura en los siguientes actos narrativos:

e Introduccion: Para reducir la friccion psicolégica de entrada a la realidad
virtual y situar al usuario en un contexto de aprendizaje formal, la experiencia

inicia en una simulacién de los pisos 3 y 4 de la Facultad de Artes y
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Humanidades de la UCSG. Este entorno arquitectonico de "Realismo

Institucional” actia como una zona de confort antes de la inmersion profunda.

Historia de las consolas: El estudiante abandona el realismo universitario
introduciéndose a través de "tuberias verdes" (un elemento de disefio que
evoca la estética clasica de Super Mario) para ingresar al "Pabellén Nintendo".
Aqui, la narrativa se divide en dos lineas temporales paralelas, separadas

fisicamente para evitar la "contaminacion histérica™

o LaErade Sobremesa: Una galeria lineal donde el usuario experimenta
hitos técnicos, desde soplar un cartucho defectuoso de NES hasta

manipular el revolucionario control de movimiento de la Wii.

o LaHistoria de Bolsillo: Una progresion paralela que narra la evolucién
de la portabilidad, comenzando con el uso de una lupa virtual para
observar la pantalla monocromatica de la Game Boy original.

Tutor Virtual y la Consolidacion: Durante todo el recorrido, el estudiante no
esta solo. Una voz en off, conceptualizada como el "Guia del Museo"”, funciona
como un tutor virtual que interviene contextualmente para ofrecer datos
histéricos y curiosidades tecnolégicas. Esta dinAmica se alinea con las

metodologias propuestas por Kolb (1984) sobre el aprendizaje experiencial.

Final: Al interactuar exitosamente con el hardware historico (completar las
mecanicas de key action), la narrativa premia al usuario desblogueando tres
habitaciones teméticas finales (Mario Bros, Zelda y Pokémon, en donde es
posible interactuar con los elementos mas emblematicos de cada franquicia,
como la Pokédex, la Master Sword y la flor de fuego). La experiencia culmina
con un desafio cognitivo: un Quiz integrado en el entorno disefiado para validar

la asimilacion del conocimiento

33



2.6. GDD de alto nivel: Ludus Historia VR
Introduccioén

"Ludus Historia VR" es una experiencia de Realidad Virtual inmersiva (VR)
disefiada para potenciar el aprendizaje experiencial de la historia del hardware de
videojuegos. Utiliza la inmersidn total para transportar a los estudiantes a un museo
interactivo donde pueden manipular réplicas de hitos de Nintendo, desde la NES
hasta la Switch. El proyecto se enfoca en la Cognicién Encarnada y la Gamificacion
para transformar la asimilacion de datos técnicos abstractos en una memoria motriz

y espacial duradera.

2.6.1. High-Level Concept/Design

e Concept Statement

"Ludus Historia VR ofrece una inmersién completa en la evolucion de
Nintendo, transformando el entorno familiar de la Facultad de Artes y
Humanidades de la UCSG en un laboratorio de disefio historico donde la accion
fisica y la manipulacion de artefactos son el eje del aprendizaje.”

e Genero(s)

Educativo / Formativo

Simulador de Museo / Walking Simulator

Aventura/Puzzle de Descubrimiento
2.6.2. Estilo visual y auditivo

2.6.2.1. Estilo visual

e Entorno Arquitecténico: Realismo Institucional (Recreaciéon basada en
los pisos 3 y 4 de la Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG) para
anclar la experiencia y reducir la friccion de entrada a la VR.

e Espacios Expositivos: Estilizacion Temética y atmoésfera de museo
moderno dentro del pabellbn Nintendo, con uso de Baked Lighting
(luminacién pre-calculada) y paleta de colores corporativa (Rojo, Blanco,

Gris) para la optimizacién en Standalone VR.
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e Modelos 3D: Réplicas de consolas de alta fidelidad con enfoque en la

ergonomia y la textura industrial.

2O S 0 4% @
Figura 9 Representacion de estilo visual dentro del viewport de unity
Fuente: Elaboracion propia

2.6.2.2. Estilo de audio

e Musica: Composicién dinamica que combina melodias chiptune (8-bit) con
sonidos ambientales universitarios, las cuales se transforman en arreglos
orquestales conforme se progresa a través de las eras de Nintendo.

e Efectos de Sonido (SFX): Para confirmar la interaccion exitosa, se
emplean sonidos emblematicos de Nintendo (como el salto, el encendido
de consolas y la moneda) con el propésito de brindar feedback inmediato a
las acciones del usuario.

e Narrativa: Voz en off (Guia del Museo) que sirve como tutor virtual para
ofrecer informacion interesante y el contexto historico al acceder a cada

area.
2.6.3. Escenario y universo del juego

La experiencia tiene lugar en un ambiente de simulacion contextual, que se
desarrolla en instalaciones virtuales similares a las de la Facultad de Animacion
Digital. El usuario navega entre tres areas tematicas que estan conectadas mediante

"tuberias verdes" para tener una experiencia parecida a la de los juegos de Mario.
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Emociones que el proyecto pretende evocar
« Descubrimiento: La sensacion de ser un investigador que descubre
secretos de disefio e ingenieria.

* Nostalgia: En expertos, al interactuar con sistemas clasicos.

Tecnologia y plataformas
e Plataformas de destino: VR independiente (mejorado de manera
particular para los visores Quest 2 y Meta Quest 3S).

e Motor grafico: Unity

Assets necesarios:
e Entorno arquitectonico y modelos tridimensionales de consolas.
e Madsica chiptune, pistas de audio ambientales y voz en off.
e Activos de interaccion en realidad virtual (teleportacidon, deteccion de

gestos, agarre).
2.6.4. Disefio Detallado y Sistemas de Juego

2.6.4.1. Disefio Espacial: Segmentacion de Ecosistemas de Hardware
La divisién fisica de la aplicacibn en dos estancias diferenciadas para el
catalogo de Nintendo (Consolas de Sobremesa y Consolas Portéatiles) no es una
decisién estética, sino un requisito de disefio instruccional basado en la Teoria del
Aprendizaje Multimedia. Esta separacion responde a los siguientes motivos técnicos

y didacticos:

2.6.4.2. Dividir el contenido para que sea mas facil de entender

De acuerdo con Mayer (2021), el aprendizaje en entornos digitales es mas
efectivo cuando la informacion se muestra de manera eficiente. Mezclar ambas lineas
de hardware en un solo espacio generaria una "contaminacion histérica" y visual, ya
gue Nintendo es el Unico fabricante que ha mantenido dos filosofias de disefio,

arguitecturas de software y ciclos de vida paralelos pero distintos.
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Al separar las salas, el estudiante puede asimilar la evolucion de la potencia
grafica (Consolas de Sobremesa) independientemente de la evolucion de la

autonomia y portabilidad (Consolas Portétiles).

Esta division obliga al usuario a realizar una "transicion de contexto". Al cruzar
de un cuarto a otro, el cerebro del estudiante de Animacién Digital categoriza la
informacion por separado, lo que previene la confusion de hitos tecnolégicos y facilita

la retencion a largo plazo de la historia de la marca.
2.6.4.3. Alcance y Recursos (Vertical Slice)

El prototipo se limita al alcance del Vertical Slice, abarcando:

e Contenido: 2 habitaciones principales interconectadas (Pabelldn
Nintendo).

e Activos: 15 objetos histéricos modelados en 3D de alta fidelidad.

e Mecanicas Unicas: 4 interacciones especificas como; golpes de bloque,

movimiento, insercién de juego, jugar

2.6.5. Objetivos y Progresion
e Objetivos a Corto Plazo: Completar las interacciones key action en cada
consola.

e Objetivos a Largo Plazo:

Desbloquear el contenido mas valioso (Las habitaciones tematicas) tras completar las
interacciones de hardware de las eras de sobremesa y portétiles.

(Superar el Quiz final integrado al recorrido para validar la retencién del aprendizaje.)

2.6.6. Alcance del juego

El alcance del prototipo "Vertical Slice” comprende el desarrollo completo de
tres habitaciones principales interconectadas (Pabellon Nintendo), con un total de 15
objetos histéricos modelados en 3D de alta fidelidad, 5 interacciones mecéanicas
Unicas (soplido, insercion, golpe, inspeccién, movimiento) y un sistema de evaluacion

integrado (Quiz) al final del recorrido para validar el aprendizaje.

2.6.7. Gameplay y MDA
El marco MDA (Mecanicas, Dinamicas, Estéticas) se estructura de la siguiente

manera.
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e Mecanicas: Grabbing (agarrar objetos con las manos), inspeccion (rotacion de
objetos 360°), activacion por contacto (presionar botones virtuales, mover
palancas), deteccion de gestos (golpear bloques con la cabeza o pufio) y
deteccion de micréfono (soplar cartuchos).

e Dinamicas: Exploracion lineal y descubrimiento guiado. El usuario debe
"aprender haciendo"; por ejemplo, para ver un juego de NES, primero debe
descubrir que el cartucho no funciona hasta que interactta con él (soplar/limpiar),
simulando la experiencia real de los 80.

o Estética: Sensacion de Descubrimiento (Discovery) y Fantasia. Se busca evocar

la nostalgia en los conocedores y la curiosidad técnica en los nuevos usuarios.

El disefio de las dindmicas de interaccion no obedece Unicamente a criterios ludicos,
sino que se fundamenta en la Teoria del Flow de Csikszentmihalyi (1990), la cual
establece que el aprendizaje 6ptimo y la inmersion profunda ocurren cuando existe
un equilibrio constante entre el nivel del desafio presentado y la habilidad del usuario.
Dado que el diagndstico inicial revel6 que la mayoria de los estudiantes carecian de
experiencia previa con visores de Realidad Virtual, enfrentar al usuario
inmediatamente a mecanicas complejas habria generado ansiedad y frustracion,

rompiendo la inmersion.

Por ello, la aplicacién incorpora una "curva de dificultad progresiva de interaccion".
Durante los primeros minutos en el entorno de "Realismo Institucional” y la fase inicial
del "Pabellon Nintendo", las mecéanicas exigidas son netamente pasivas (observacion,
locomocion basica mediante teletransportacion y activacion de hologramas
informativos por proximidad). Una vez que el sistema vestibular y cognitivo del usuario
se aclimata al entorno virtual, el sistema introduce gradualmente mecanicas de
grabbing (agarre de cartuchos o controles), culminando en exigencias motrices mas
complejas, como la ejecucion de gestos fisicos amplios para emular el control de la
consola Wii. Esta progresion garantiza que el estudiante se mantenga en la "zona de
Flow", transformando una interfaz potencialmente intimidante en una herramienta

intuitiva de descubrimiento.
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Figura 10 Emulador de NES completamente funcional dentro del entorno
Fuente: Elaboracion propia

Figura 11 Mecanica de soplar y colocar el cartucho para ver el gameplay
Fuente: Elaboracion propia
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2.6.8. Control y Camara

Se utiliza una perspectiva de primera persona (First-Person VR) para maximizar
la inmersion.

e Movimiento: Se implementan dos opciones para reducir el mareo:
Teletransportacion (apuntar y saltar a un lugar) y Movimiento Suave con vifieta
(oscurecimiento de bordes) opcional.

e Interacciones:

o Gatillo (Trigger): Agarrar y sostener objetos fisicos.
o Boton A/X: Interactuar con elementos de la interfaz diegética (paneles de

texto).

o Gesto fisico: Movimiento real de los brazos para simular el control de
movimiento de la era Wii.

O main X

File Edit Search GoTo Debug

Figura 12 Disposicion de los controles de Metaquest dentro del editor VScode
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 13 Raycast del Teleport para un movimiento mas cémodo
Fuente: Elaboracion propia

Figura 14 Tutorial explicando la disposicion de los controles dentro del entorno
Fuente: Elaboracién propia
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2.6.9. Niveles
El disefio de niveles se estructura en tres zonas diferenciadas dentro del

"Pabellén Nintendo™:

1. Zona 1: La Era de Sobremesa. Diseflada como una galeria lineal temporal.
Contiene estaciones interactivas para la NES (interacciéon de soplido del
cartucho), SNES (comparacion de los botones L/R), Nintendo 64 (visualizacion
del stick analogico y 3D) y GameCube y Wii (interaccidon de movimiento usando

el Wiimote).

2. Zona 2: La historia de bolsillo. Desde la pantalla monocromatica del Game Boy
original, en la que el usuario necesita una lupa virtual con luz para ver bien, hasta

la Nintendo Switch.

3. Zona 3: Habitaciones de juego con temas especificos. Las habitaciones que
tienen como temas a Mario Bros, Zelda y Pokémon se centraran en la posibilidad

de jugar una parte de los juegos clasicos relacionados con esos temas.

CAPS LOCK ON

Figura 15 Concepto y fase inicial de Habitacion tematica - tematica de Mario Bros.
Fuente: Elaboracion propia

42



o T 3 0 B Q4 4 % al x8 @
Figura 16 Version final de habitacion tematica de Mario Bros
Fuente: Elaboracion propia

Figura 17 Concepto y fase inicial de Habitacién tematica 2 - tematica de Pokemén.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 18 Vistazo a la version final y funcional de habitacién tematica de Pokémon
Fuente: Elaboracion propia

Figura 19 Habitacion tematica 3 - con tematica de Zelda.
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 20 Version final del cuarto de juegos.
Fuente: Elaboracion propia

Figura 21 Concepto de Habitaciones - Fase inicial de las habitaciones de la facultad.
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 22 Fase final de las habitaciones
Fuente: Elaboracion propia

2.6.10. GUI, Screen Flow, HUD
Se opta por una Interfaz Diegética para no romper la inmersion. No existen barras

de vida ni menus flotantes intrusivos que obstruyan la vista.

e La informacién histérica se presenta en placas hologréaficas que se despliegan
solo cuando el usuario se acerca a un objeto.

e Al tomar un objeto, aparece una etiqueta flotante anclada al mismo con datos
técnicos breves (Afo, CPU, Bits).

e Las instrucciones de control aparecen integradas en el entorno (ej. carteles en

las paredes estilo "instrucciones de seguridad").
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Figura 23 Placa holografica en worldspace
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 24 HUD en worldspace con screenflow contintio para Quiz final
Fuente: Elaboracion propia
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2.6.11. Audio

e Mdasica: Una composicidon dinamica que mezcla sonidos ambientales de
universidad (murmullos lejanos, aire acondicionado) con melodias estilo chiptune
(8-bit) que evolucionan progresivamente a arreglos orquestales a medida que el
usuario avanza por las eras tecnologicas.

e Efectos de Sonido (SFX): Se utilizan sonidos iconicos licenciados o recreados
(sonido de moneda, salto, encendido de consolas, estatica de TV) que sirven
como retroalimentacion inmediata (feedback) a las acciones del usuario,

confirmando que una interaccién ha sido exitosa.

2.6.12. Narrativa
La narrativa es ambiental (Environmental Storytelling). El entorno mismo
cuenta la historia de la evolucién tecnoldgica a través de la disposicion de los objetos
y la transformacién visual de la sala. Adicionalmente, una voz en off (Guia del Museo)
proporciona datos curiosos y contexto histdrico al entrar en cada zona, actuando

como un tutor virtual que acomparia al estudiante.

2.6.13. Miscelaneos

2.6.13.1. Monetizacion
El proyecto es estrictamente académico y sin fines de lucro. No incluye ningun
tipo de micro transaccion, publicidad ni costo de acceso. Su distribucion sera gratuita
dentro de la institucion para fines educativos.

2.6.13.2. Difusién — Socializacion
La difusion del proyecto se realizara a través de eventos internos de la UCSG,
como ferias de proyectos de la facultad, casas abiertas para nuevos estudiantes v,
principalmente, su implementacion directa como material de apoyo en la malla

curricular de la asignatura de Disefio de Videojuegos e Historia del Arte.

2.6.13.3. Otro necesario del proyecto (Requerimientos)

Se requiere el uso de kits de desarrollo de software (SDK) de Oculus/Meta y
licencias educativas del motor Unity. ElI hardware necesario (visores VR vy
computadoras de desarrollo) ya se encuentra disponible en los laboratorios de la
facultad y es propiedad de los investigadores, por lo que no requiere inversion

adicional de capital.
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2.6.13.4. Anédlisis y recomendacién profesional

Segun la entrevista realizada a Victor Hugo Moreno Ph.D, director de la carrera de
Animacion Digital, sugiere que el proyecto se concentre en una Unica compaifia;
explica que Nintendo es una eleccion académica justificada por su importancia
histérica y por su valor pedagdégico en el desarrollo de la industria del videojuego.
Indica lo importante que es establecer de manera precisa el alcance del estudio y
propone presentar el proyecto como una propuesta modular, que tenga la posibilidad
de expandirse en el futuro con otras empresas. En Ultima instancia, sobresale la
capacidad del prototipo como instrumento educativo para el aprendizaje interactivo.

Atendiendo a esta directriz académica, "Ludus Historia VR" no se programé como un
producto cerrado, sino mediante un paradigma modular basado en la Programacion
Orientada a Objetos (POO). Elementos fundamentales del cédigo —tales como el
sistema de interacciones fisicas (Grabbable Objects) , las placas holograficas de la
interfaz diegética, los scripts de teletransportacion y el sistema de evaluacion
mediante cuestionarios — fueron empaquetados como Prefabs independientes
dentro de Unity. Esto garantiza que, si la facultad decide en el futuro incorporar
galerias dedicadas a la historia de Sega, Sony (PlayStation) o Microsoft (Xbox), los
préximos investigadores o desarrolladores podran heredar estas clases y mecanicas
base sin necesidad de reescribir el codigo fundacional. El proyecto funciona, por tanto,

como un Framework educativo escalable.
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EXPLORER AgarrableVR.cs X

MY PROJULJECT

CUARTO JUEGOS

Edificio

agarrado =

soriginal;

rotoriginal ;

or3 offsetPos;

Quaternion offsetRot;

Figura 25 Extracto del cédigo incluido en los GameObjects interactuables
Fuente: Elaboracion propia

2.7. Testeo

2.7.1. Diagnéstico Inicial (Pre-Desarrollo)
Los instrumentos utilizados para la validacion inicial del problema y el alcance

del proyecto fueron:
2.7.1.1. Encuestas

Este instrumento permite medir variables de manera estandarizada y obtener
datos estadisticos de una poblacién especifica. En este proyecto, la encuesta se
disefié con el objetivo de diagnosticar el nivel de conocimiento de los estudiantes de
la carrera de Animacion Digital de la UCSG sobre la historia de los videojuegos y su
percepcion respecto a las metodologias de ensefianza actuales. El cuestionario
consto de 65 preguntas cerradas, utilizando principalmente la escala de Likert para
medir niveles de satisfaccion y frecuencias de uso de tecnologia.

(El instrumento completo se adjunta en el Anexo B).
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2.7.1.2. Entrevista

Esta técnica permite profundizar en las experiencias, opiniones y valoraciones
de los sujetos. Se fundamenta en un didlogo asimétrico donde el investigador busca
extraer informacion relevante basada en la experiencia profesional del entrevistado.
Para el desarrollo de "Ludus Historia VR", se aplicé una entrevista semiestructurada
dirigida a Mgtr. Victor Hugo moreno Diaz, con el propdsito de validar el alcance del
Vertical Slice y la relevancia del enfoque tematico en Nintendo dentro del curriculo.

(La transcripcién se adjunta en el Anexo A).

2.7.2. Evaluacién de la Aplicacion (Postdesarrollo)
Estos instrumentos se aplican en la Fase Ill para la validacién del prototipo:

e Test de Usabilidad y Experiencia: Disefiado para evaluar la comodidad del
usuario (motion sickness), la facilidad de interaccién con el entorno y los items
localizados en el mismo, y la calidad de la inmersion percibida.
A la persona probando el producto se le van haciendo preguntas en forma de
entrevista para saber cuales son sus sensaciones en el transcurso de la prueba

(Ver anexo C)

e Test de retencidén de contenido: Cuestionario breve que se aplica dentro de la
experiencia, con el proposito de evaluar el incremento en la asimilacion del

conocimiento. (Ver anexo C)

El proceso de testeo de la aplicacion se llevd a cabo en el cuarto piso de la
facultad de artes y humanidades con la participacion de estudiantes de la carrera de
animacion de diferentes ciclos, con Gustavo Celi y Byron Freire como evaluadores y

guias durante el desarrollo de la prueba.
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PARTICIPANTES CARRERA CICLO

Chiluiza Andino Cristina Animacion digital 7mo ciclo
Sharlene Araujo Animacién digital 6to ciclo
Giulianna Arce Animacion digital 6to ciclo
Oscar Marca Animacién digital 4to ciclo
Gabriel Santamaria Animacion Digital 4to Ciclo
Castellanos Jeremy Animacion Digital 4to Ciclo
Maberick Paredes Animacion digital 4to ciclo
Montalvan Pardo , John Animacion digital 7mo ciclo
Galarza Ochoa Edison Animacion digital 5to ciclo
Nathaly Muzzio Animacion digital 8vo ciclo
Nahim Tinoco Animacion digital 8vo ciclo

Tabla 5 Participantes Testeo
Fuente: Elaboracion propia

El testeo se realizé a los estudiantes que mostraron interés en ser participes
de este al haber dejado sus datos en la encuesta. Debido al cruce de horarios y a la
distinta disponibilidad de los alumnos, la prueba tomd lugar en grupos pequefios con
estudiantes de cada ciclo. Antes de empezar el proceso, se mostro el gameplay del
proyecto, se dieron instrucciones y se indic6 como funcionaban los controles del

dispositivo y las mecanicas del entorno.

Las pruebas se realizaron presencialmente de manera individual distribuidas a
lo largo de varios dias, lo que permitié obtener retroalimentacion detallada y especifica
por parte de cada participante; asegurando un andlisis mas profundo de la experiencia
de uso.

- Andlisis 4to Ciclo

Los estudiantes de 4to ciclo destacaron un total contraste sobre la forma en la que
recibieron la informacion; acotando que, en una corta sesion, aprendieron detalles
técnicos y artisticos de una manera mas inmersiva y entretenida que en una clase
regular, comenzando a retener informacion con solo unos minutos de haber
empezado a indagar en el entorno virtual. Recordaron y entendieron de manera
proactiva datos que desconocian o no pudieron aprender a profundidad en clase y
agradecieron poder interactuar con el hardware antiguo para tener una mejor
comprensiéon de como ha evolucionado Nintendo y cémo los desarrolladores y artistas

se enfrentaron a las limitaciones de cada época.
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En cuanto a la experiencia y usabilidad, todos los sujetos participes de la prueba
se encontraban utilizando gafas de realidad virtual por primera vez, hecho que
denotaron mostrando su inconformidad al sentir mareos al inicio del proceso, pero

estos se fueron controlando a medida que pasaban los minutos.
- Andélisis 5to Ciclo

Debido al reducido numero de estudiantes en el 5to ciclo, tan solo uno pudo
encontrar un espacio en su horario para la prueba, por lo que decidimos que el mismo
pueda tener un tiempo de uso mas extenso. En un principio, el usuario coincidié en
mayor medida con el argumento de los estudiantes de 4to ciclo, acotando que le
hubiese sido de gran ayuda tener esta herramienta disponible cuando curso la materia
de Disefio de Videojuegos. El alumno en cuestion destaco ciertas correcciones que
podrian servir a los desarrolladores y a los futuros usuarios de la aplicacion para tener
una experiencia mas llevadera, indicando que hace falta instrucciones in-game ya que
no tenia el conocimiento de con qué elementos podia interactuar hasta que los

evaluadores se lo hacian saber.
- Andlisis 6to Ciclo

Los participantes de la prueba pertenecientes al 6to ciclo indicaron agrado en la
forma en la que se muestra la informacién, pero a su vez estuvieron disconformes con
la disposicion de los elementos dentro del entorno. Les fue complicado navegar, y
tampoco entendian con qué botones del control podian interactuar con los elementos,
ademas, hicieron énfasis en que el tamafio de algunas de las consolas no era del todo

realista.
- Andlisis 7mo Ciclo

Los estudiantes de 7mo ciclo, poseedores de un mayor criterio técnico por su nivel
en la carrera, fueron exhaustivos al evaluar la optimizacién del proyecto. Durante las
primeras iteraciones, destacaron que, aunque el entorno resultaba altamente
informativo y divertido, la inestabilidad en la tasa de fotogramas (caida de frames)
generaba disonancia cognitiva y fatiga visual, arruinando significativamente la
experiencia inmersiva. Esta retroalimentacion fue vital, ya que confirmé la hipétesis

de que, en entornos VR educativos, el rendimiento técnico es indisoluble de la
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efectividad pedagdgica. En respuesta a estas criticas, el equipo de desarrollo
procedio a aplicar los parches de optimizacion previamente detallados (horneado de
luces, culling y reduccién de poligonos), logrando una tasa estable de 72 FPS en las
pruebas posteriores, lo que erradico los reportes de mareo derivados del rendimiento
de hardware.

- Andlisis 8vo Ciclo

Finalmente, los estudiantes de 8vo ciclo demostraron una sublime proeza en
cuanto a sus conocimientos sobre los temas tratados dentro del juego. Si, les hubiese
facilitado mucho el proceso de aprendizaje contar con una herramienta asi cuando
cursaron la materia, pero también les hubiese agradado participar en el proceso de
esta. Los alumnos se cuestionaban sobre la presencia (o no) de cierta informacion, lo
gue ayudo a los desarrolladores afinar la forma en la que se presentaba la misma.
Estuvieron de acuerdo con las indicaciones propuestas por los alumnos de ciclos
anteriores, agregando que seria mas comodo navegar haciendo teleport dentro del
entorno para causar menos mareos y tener un menu en donde se puedan apreciar el
mapeo de los botones del hardware en uso. También afiadieron que seria util que los
videos se pudieran minimizar, maximizar, adelantar y retroceder para no tener que
dividir la atencién entre todos los procesos que estan pasando en pantalla y

simplemente dedicar la atencion necesaria.

A medida que se realizaban las sesiones de testeo, se iban anotando cada uno de
los fallos que tenia el proyecto y después de finalizar las entrevistas, se empezaron a

implementar parches de mejora en el proyecto.

Si bien las entrevistas reflejaron un consenso generalizado respecto a que la
herramienta resulté ser un medio "mas inmersivo y entretenido" para el aprendizaje
de la historia técnica y artistica de los videojuegos, el rigor académico del proyecto
requeria contrastar esta percepcion con la asimilacion real de la informacion. Para
ello, se utiliz6 como instrumento principal la prueba de retencién de contenido

integrado dentro de la propia experiencia de Realidad Virtual.
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Partiendo del diagnéstico establecido en las encuestas iniciales, las cuales
evidenciaron una considerable falta de conocimiento en la poblacién estudiantil
acerca de la historia técnica del hardware previo al afio 2000, la evaluacion se centré
en la observacién directa del desempenfio del usuario. Durante las sesiones de testeo,
se identifico un patron de aprendizaje iterativo: los estudiantes que intentaban resolver
el Quiz final de manera prematura, basandose Unicamente en sus conocimientos
previos de la materia de Disefio de Videojuegos, fallaban en su primer intento al

desconocer especificaciones técnicas abstractas.

Sin embargo, tras ser redirigidos a explorar a profundidad las estaciones
interactivas, manipular las réplicas tridimensionales y asimilar los datos
proporcionados por la interfaz diegética y la voz en off, los usuarios fueron capaces
de aprobar la evaluacion integrada. Esta resolucion exitosa del Quiz demuestra
cualitativamente que la gamificacién y la interaccion motriz facilitan una asimilacion
efectiva de los contenidos. Al conectar la teoria abstracta con la experiencia practica,
el entorno virtual valida su funcionalidad como recurso pedagdégico, logrando que el
estudiante retenga la informacion histérica y técnica necesaria para superar los

desafios propuestos por el simulador.
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CONCLUSIONES

Al culminar el presente trabajo de titulacién, se determina que el diagndstico
inicial fue determinante para identificar una brecha significativa en el conocimiento
histérico de los estudiantes de la Facultad de Artes y Humanidades. Los datos
recolectados confirmaron que los métodos de ensefianza tradicionales, basados en
lecturas y diapositivas, no logran transmitir con eficacia la evolucion técnica y estética
de la industria. Esta falta de profundidad en el conocimiento de la era de los 8 y 16
bits valido la pertinencia de crear una herramienta que rescate el legado de Nintendo,
no solo como un ejercicio de nostalgia, Sino como un recurso académico necesario

para la formacion de disefiadores y animadores.

En cuanto al disefio de la experiencia, se determind que la interactividad motriz
es el factor diferenciador que los estudiantes demandan. La integracion de la Teoria
del Flow permiti6é estructurar un museo virtual donde la navegacion no es pasiva; por
el contrario, la capacidad de interactuar fisicamente con el hardware y los cartuchos
de Nintendo genera un estado de inmersion que facilita la retencion de informacion
técnica. El disefio del entorno no solo cumplié con los estandares estéticos de la
marca, sino que logro replicar las limitaciones y mecanicas de cada generacion de
consolas, transformando conceptos abstractos en experiencias tangibles a través del

visor de Realidad Virtual.

Finalmente, el desarrollo y validacion del prototipo funcional demostraron que
la Realidad Virtual es una tecnologia madura para su implementacion curricular. La
aceptacion del 92.2% de la muestra confirma que el software es intuitivo y responde
a las expectativas del usuario final. Se concluye que el uso de mecénicas como el
hand-tracking y la simulacion de fisicas incrementa el compromiso del estudiante,
validando la hipétesis de que un entorno inmersivo es mas efectivo para el estudio de
la historia técnica de los videojuegos que las metodologias expositivas
convencionales, consolidando asi un modelo de aprendizaje experiencial viable para

la institucion.
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RECOMENDACIONES

Para futuras iteraciones de este proyecto, se recomienda expandir el catalogo
histérico del museo virtual, integrando otras empresas clave en la evolucién de la
industria como Sega, Sony o Microsoft. Aunque Nintendo fue validada como la mas
representativa por los estudiantes, un repositorio completo de la historia de los
videojuegos permitiria realizar analisis comparativos sobre la arquitectura de
hardware y las guerras de consolas. Esta expansion dotaria a la Facultad de Artes 'y
Humanidades de una enciclopedia interactiva total que cubra todas las eras del

entretenimiento digital desde un enfoque multimarca.

Asimismo, es fundamental considerar la implementacién de un sistema de
evaluacion de aprendizaje dentro del propio entorno de Realidad Virtual. Se sugiere
gue las futuras actualizaciones incluyan médulos de "quizz" o desafios técnicos que
el estudiante deba resolver interactuando con las consolas para validar que los
conceptos historicos han sido asimilados. De esta manera, el prototipo pasaria de ser
un entorno de exploracion a convertirse en una herramienta de evaluacion cuantitativa
y cualitativa que podria ser integrada formalmente en el sistema de calificaciones de

la asignatura de Disefio de Videojuegos.

Por dltimo, se recomienda a la facultad invertir en el mantenimiento y
actualizacion de los equipos de Realidad Virtual (visores y estaciones de trabajo) para
asegurar gue el software pueda ejecutarse en condiciones Optimas de rendimiento.
La fluidez de la experiencia es critica para evitar el cinetismo (mareo por movimiento)
y mantener la inmersion. Ademas, se sugiere fomentar la creacion de un laboratorio
especializado donde este y futuros prototipos puedan ser testeados de manera
constante, permitiendo que el desarrollo de software educativo inmersivo se convierta

en una linea de investigacion permanente dentro de la carrera.
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ANEXOS

ANEXO A: ENTREVISTA DE VALIDACION DE ALCANCE

Contexto de la Entrevista:

La siguiente entrevista se llevé a cabo como parte de la fase de preproduccion
del proyecto "Ludus Historia VR". Realizada al director de la Carrera de Animacion
Digital, Mgtr. Victor Hugo Moreno Diaz quien también imparte la catedra de Historia

de los Videojuegos.

Objetivo: Bucar su validacion académica para centrar la investigacion y el
desarrollo del prototipo exclusivamente en la historia de la empresa Nintendo,
fundamentando esta decision en criterios pedagoégicos y de viabilidad técnica.
Participantes:

e Orador 1: Estudiante/Investigador.
e Orador 2: Mgtr. Victor Hugo Moreno Diaz (director de Carrera / Experto en la

materia)

Fecha: noviembre de 2025
Lugar: Facultad de Artes y Humanidades, UCSG.

(Inicio de la transcripcion)

Orador 1: director, queriamos presentarle los avances en el disefio de niveles.
Como puede observar en el esquema, a la izquierda hemos proyectado una
habitacion dedicada integramente a Nintendo. Nuestra intencién es cubrir su historia
completa, desde las primeras consolas dedicadas como la TV Color y la
Famicom/NES, hasta la actualidad. Sin embargo, al analizar la carga de trabajo y la
profundidad que queremos lograr, nos surge la duda sobre la viabilidad de abarcar
multiples marcas. ¢Considera viable que el prototipo se centre Unicamente en

Nintendo?

Orador 2 (director): Si, entiendo a donde quieren llegar. Si la propuesta es
profundizar en un solo tema, en una habitacion dedicada donde se narre toda la
historia —consolas de sobremesa, portatiles y videojuegos clave—, es una opcion

valida. Pero deben tener clara la planificacion de las interacciones.
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Orador 1: Exacto. Para el pasillo derecho, planeamos habitaciones de
"experiencia jugable”. Por ejemplo, una tematica de Mario Bros donde el usuario
interactla fisicamente con un blogue para obtener monedas, u otra de Zelda donde

pueda empuiar la espada de Link.

Orador 2: Siempre que se planifique bien, incluir esas mecanicas enriquecera

el proyecto.

Orador 1: El punto critico es el siguiente: Originalmente planteamos hablar de
varias marcas, haciendo un contraste, por ejemplo, entre Nintendo (Oriente) y Atari
(Occidente). Pero al intentar abarcar ambas, notamos que tendriamos que hacer
cortes de tiempo muy drasticos y la informacién quedaria superficial. Nuestra
propuesta actual es enfocarnos netamente en Nintendo para poder detallar la

evolucion desde la TV-Game 6 hasta la Switch, sin saltarnos hitos importantes.

Orador 2: Comprendo el cambio de enfoque. Si deciden que todo el proyecto
sea sobre Nintendo, deben tener algo muy claro: Indiferente de quién sea su tribunal
o0 los miembros del jurado, de ley les van a hacer la pregunta: "¢Por qué sélo
Nintendo?". Tienen que prepararse para eso. Debe existir una justificacion académica
sélida para haber elegido solamente a esta empresa.

Orador 1: ¢(Qué tipo de justificacion consideraria pertinente desde su

experiencia en la catedra de historia?

Orador 2: Debe ser algo realmente positivo y argumentado. Por ejemplo: ¢ Es
porque a nivel histérico es la empresa que mas hitos tecnolégicos ha marcado? ¢ Es
porque fue la compairiia que logré rescatar a la industria tras la caida del 83? O quizas
por la innovacion del paso al 3D con la Nintendo 64. Tienen que construir un
argumento que convenza, porque lo ideal académico suele ser la comparativa, pero

si se centran en una, debe ser por su valor pedagdgico superior.

Orador 1: Entendemos. De hecho, hemos notado en las encuestas que los
estudiantes actuales desconocen estos origenes. Pensamos que usar a Nintendo
como "hilo conductor" o guia de tiempo es mas efectivo pedagbgicamente que

mostrar fragmentos aislados de muchas marcas.
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Orador 2: Eso es un buen punto. Si logran justificar que Nintendo sirve como
el estudio de caso perfecto para entender la evolucion general, es valido. Pero
cuidado, porque presentar solo una marca puede ser visto como falta de trabajo si no
se profundiza lo suficiente. Si van a dejar de lado a Atari o Sony, el nivel de detalle en
Nintendo debe ser excelente.

Orador 1: Esa es nuestra intencion. Ahora, respecto a las otras marcas que
guedarian fuera del alcance de este prototipo, ¢cdmo sugeriria manejarlo en el

documento?

Orador 2: Tienen dos herramientas clave en la tesis: el Alcance y las
Recomendaciones. En el capitulo I, definan el alcance claramente para deslindar
responsabilidad sobre lo que no estd. Pero lo mas importante esta en las
Recomendaciones. Ahi tienen la oportunidad de dejar abiertas "nuevas propuestas".
Ustedes pueden indicar lo interesante que seria una segunda fase de este proyecto
donde se consideren otras marcas que también contribuyeron. Eso deja claro al lector
(y al jurado) que no es gue ignoran la existencia de Atari o Sega, sino que han
priorizado una marca para esta fase, dejando el camino preparado para futuros
estudiantes.

Orador 1: Entonces, ¢podriamos plantearlo como un proyecto modular que

gueda abierto a futuras cohortes?

Orador 2: Exactamente. Se deja la apertura. "Se recomienda la expansion del
museo virtual con el pabellon de Sega...", por ejemplo. Eso valida su trabajo actual y

proyecta su utilidad a futuro.

Orador 1: Finalmente, director, queriamos saber su opinion como docente de
la materia. ¢ Ve este producto, con este enfoque en Nintendo, como una herramienta

atil para sus clases?

Orador 2: Definitivamente. Todo material que permita que las clases sean mas
interactivas y mejoren el proceso de asimilacion del conocimiento siempre sera un
aporte positivo. Seria un plus para la catedra, y no solo para la parte historica. Dentro
del esquema de disefio de videojuegos, se puede usar para ejemplificar errores y

aciertos de diferentes épocas. De que va a ser a favor, va a ser a favor.
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Orador 1: Muchas gracias, director. Nos llevamos estas recomendaciones para

ajustar la justificacion y el cronograma de entrega.

ANEXO B: ENCUESTA A ESTUDIANTES

1 ¢(COmo describirias tu nivel de conocimiento sobre la historia de los

videojuegos anterior al afio 2000 (era de los 8 y 16 bits)?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia relativa
absoluta relative Acumulada
Basico 26 41% 0,4062
Intermedio 22 34% 0,75
Nulo 8 13% 0,875
Avanzado 8 13% 1,00
1,00

Tabla 6 Conocimiento de la historia en los juegos de los encuestados
Fuente: Elaboracion propia

4 N
1. ¢ Como describirias tu nivel de conocimiento sobre la historia de

los videojuegos anterior al afio 2000 (era de los 8 y 16 bits)?

m Basico
® Intermedio
= Nulo

H Avanzado

- J

Figura 26 Porcentaje del conocimiento de la historia en los juegos de los encuestados

Fuente: Elaboracion propia
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2. ¢Qué tan informado/a te sientes sobre los hitos que definieron la industria

(crisis del 83, guerras de consolas, transicion al 3D)?

Respuesta Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa acumulada
Poco informado/a 19 29,69 29,69
Muy informado/a 19 29,69 59,38
Medianamente
informado/a 18 28,12 87,5
Nada informado/a 8 12,5 100
100

Tabla 7 Informacién sobre la industria para los encuestados
Fuente: Elaboracion propia

4 N
2. ¢Qué tan informado/a te sientes sobre los hitos que definieron la industria

(crisis del 83, guerras de consolas, transicion al 3D)?

M Poco informado/a
H Muy informado/a
m Medianamente informado/a

® Nada informado/a

- J

Figura 27 Porcentaje del conocimiento sobre la industria para los encuestados

Fuente: Elaboracion propia
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3 ¢Sobre cudl de estas empresas sientes que tienes menor conocimiento
respecto a sus origenes y evolucién tecnologica?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa acumulada
Microsoft 18 28,12 28,12
Sega 18 28,12 56,24
Nintendo 17 26,56 82,8
Sony 11 17,19 100
100

Tabla 8 Conocimiento de las empresas de los encuestados
Fuente: Elaboracion propia

4 )
3. (,Sobre cual de estas empresas sientes que tienes menor

conocimiento respecto a sus origenes y evolucion tecnolégica?

® Microsoft
E Sega
= Nintendo
m Sony

- J

Figura 28 Porcentaje del conocimiento de las empresas de los encuestados
Fuente: Elaboracion propia

68




4 (En qué medida consideras que entender las limitaciones técnicas del
pasado (hardware, memoria, sprites) aporta a tu formacion como

animador/disefiador de videojuegos?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa acumulada
Mucho 25 39,06 39,06
Moderadamente 22 34,38 73,44
Poco 11 17,19 90,63
Nada 6 9,38 100
100

Tabla 9 Limitaciones técnicas del pasado
Fuentes: Elaboracion propia

/
4. ¢En qué medida consideras que entender las limitaciones técnicas del
pasado (hardware, memoria, sprites) aporta a tu formacién como
animador/disefiador de videojuegos?

= Mucho
®m Moderadamente
= Poco
= Nada

N\ J

Figura 29 Porcentaje de limitaciones técnicas del pasado
Fuentes: Elaboracion propia
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5 ¢En qué medida consideras que las decisiones de disefio de los
videojuegos actuales (como mecanicas, controles o estética) estan

influenciadas por como han evolucionado los videojuegos en el pasado?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa acumulada

Estan bastante
influenciadas 36 56,25 56,25

Estan influenciadas

en algunos 21 32,81 89,06
aspectos
No estan
influenciadas en lo 7 10,94 100
absoluto
100

Tabla 10 Elementos de los videojuegos y su evolucién con el tiempo
Fuente: Elaboracion propia

5. ¢En qué medida consideras que las decisiones de disefio de los
videojuegos actuales (como mecanicas, controles o estética) estan
influenciadas por co6mo han evolucionado los videojuegos en el

m Estan bastante
influenciadas

m Estan influenciadas
en algunos aspectos

-

Figura 30 Porcentaje sobre elementos de los videojuegos y su evolucién con el tiempo
Fuente: Elaboracion propia
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6 Situvieras que estudiar la evolucion completa de la industria a través de
UNA sola compaiiia que haya atravesado todas las eras (8 bits, 16 bits,
3D, control de movimiento, portatiles), ¢cual considerarias mas

representativa?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa
acumulada
Nintendo 41 64,06 64,06
Sony 10 15,62 79,68
Sega 10 15,62 95,3
Microsoft 3 4,69 100
100

Tabla 11 Compafiia de preferencia para estudio
Fuente: Elaboracion propia
4 o . - : . h
6. Si tuvieras que estudiar la evolucion completa de laindustria a
través de UNA sola compafiia que haya atravesado todas las eras
(8 bits, 16 bits, 3D, control de movimiento, portatiles), ¢cual
considerarfasm#s representativa?

= Nintendo
E Sony
= Sega
m Microsoft

-

Figura 31 Compafiia de preferencia para estudio
Fuente: Elaboracion Propia
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7 De la empresa que seleccionaste, ¢qué tanto conoces sobre su historia

mas alla de sus productos actuales?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa
acumulada
Poco 37 57,81 57,81
Bastante 24 375 9531
Nada 3 4,69 100
100

Tabla 12 Conocimiento de la empresa anteriormente seleccionada
Fuente: Elaboracion propia

7. De laempresa que seleccionaste, ¢qué tanto conoces sobre su
historia mas alla de sus productos actuales?

= Poco
m Bastante
= Nada

- J

Figura 32 Porcentaje de conocimiento de la empresa anteriormente seleccionada
Fuente: Elaboracion propia
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8 ¢Te gustaria profundizar en la historia detras de la franquicia iconica
seleccionada y cémo sus decisiones de disefio la han mantenido

relevante hasta la actualidad?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa
acumulada
Si 43 67,19 67,19
Me es indiferente 13 20,31 87,5
No 8 12,5 100
100

Tabla 13 Interés en la historia de la franquicia seleccionada
Fuente: Elaboracion propia

4 N
8. ¢ Te gustaria profundizar en la historia detras de la franquicia

iconica seleccionaday coOmo sus decisiones de disefio la han
mantenido releva a la actualidad?

mSj
® Me es indiferente
= No

- J

Figura 33 Porcentaje de interés en la historia de la franquicia seleccionada
Fuente: Elaboracion propia
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9 ¢Qué tan efectivas consideras las clases expositivas y lecturas para

comprender la evolucion de las consolas, los videojuegos y sus

mecanicas?
Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa

acumulada
Muy efectivas 24 37,5 37,5
Moderadamente efectivas 22 34,38 71,88
Poco efectivas 15 23,44 95,32
Nada efectivas 3 4,69 100

100

Tabla 14 Efectividad de clases y lecturas
Fuente: Elaboracion propia

9. ¢ Qué tan efectivas consideras las clases expositivas y lecturas
para comprender la evolucion de las consolas, los videojuegos y
sSus mecanicas?

m 3; 5%

® Muy efectivas

®m Moderadamente efectivas
= Poco efectivas

m Nada efectivas

- J

Figura 34 Porcentaje de efectividad de clases y lecturas
Fuente: Elaboracion propia
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10 ¢Qué formato de aprendizaje preferirias para estudiar la historia de los

videojuegos?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa
acumulada

Experiencia interactiva e
inmersiva en donde sea

. . 45 70,31 70,31
posible manipular las
consolas
Documentales y videos 15 23,44 93,75
Clases tedricas y lecturas 4 6,25 100
100

Tabla 15 Formato de aprendizaje de preferencia
Fuente: Elaboracion propia

10. ¢ Qué formato de aprendizaje preferirias para estudiar la
historia de los videojuegos?

m Experiencia interactiva e
inmersiva en donde sea
posible manipular las consolas

m Documentales y videos

= Clases tedricas y lecturas

o

Figura 35 Porcentaje del formato de aprendizaje de preferencia
Fuente: Elaboracion propia
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11 En una herramienta educativa sobre historia de los videojuegos, ¢qué
tan importante seria para ti poder interactuar fisicamente con réplicas

del hardware (insertar cartuchos, probar controles, encender consolas)?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa
acumulada
Muy importante
31 48,44 48,44
Importante
27 42,19 90,63
Poco importante
4 6,25 96,88
Nada importante
2 3,12 100
100

Tabla 16 Importancia de interaccion fisica en herramientas educativas
Fuente: Elaboracion propia

4 11. En una herramienta educativa sobre historia de los )

videojuegos, ¢qué tan importante seria para ti poder interactuar

fisicamente con réplicas del hardware (insertar cartuchos, probar
controles, encender consolas)?

m 2:3%

= Muy importante
® I[mportante
= Poco importante

® Nada importante

o

Figura 36 Porcentaje sobre la importancia de interaccion fisica en herramientas educativas
Fuente: Elaboracion propia
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12 ¢Te resultaria Gtil poder ejecutar fragmentos de juegos clasicos para

comprender las mecanicas y limitaciones de cada generacion?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa acumulada
_ Si 40 62,5 62,5
Medianamente 20 31,25 93,75
No 4 6,25 100
100

Tabla 17 Uso de juegos clasicos como aprendizaje de mecanicas
Fuente: Elaboracion propia

/
12. ¢ Te resultaria atil poder ejecutar fragmentos de juegos
clasicos para comprender las mecanicas y limitaciones de
cada generacion?
mSi
® Medianamente
= No
-

Figura 37 Porcentaje de uso de juegos clasicos como aprendizaje de mecanicas
Fuente: Elaboracion propia
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13 ¢ Utilizarias material audiovisual de época (comerciales, "making of",

gameplays originales) como complemento educativo?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa
acumulada
Si
51 79,69 79,69
No
13 20,31 100
100

Tabla 18 Uso de material audiovisual contemporaneo
Fuente: Elaboracion propia

-
13. ¢Utilizarias material audiovisual de época (comerciales,
"making of", gameplays originales) como complemento
educativo?
mSj
= No
-

Figura 38 Porcentaje de uso de material audiovisual contemporaneo
Fuente: Elaboracion propia
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14 ¢Has utilizado visores de Realidad Virtual (Meta Quest, PlayStation VR,

etc.)?
Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa

acumulada

Una o pocas veces 39 60,94 60,94

Nunca 15 23,44 84,38

Los uso con frecuencia 10 15,62 100
100

Tabla 19 Uso de visores de Realidad Virtual

Fuente: Elaboracion propia

/
14. ¢Has utilizado visores de Realidad Virtual (Meta Quest,
PlayStation VR, etc.)?
mUnao pocas veces
® Nunca
= Los uso con frecuencia
-

Figura 39 Porcentaje de uso de visores de Realidad Virtual
Fuente: Elaboracion propia
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15 ¢En qué medida estarias dispuesto/a en utilizar Realidad Virtual como

herramienta de apoyo para la asignatura de Disefio de Videojuegos?

Variable Frecuencia Frecuencia Frecuencia
Absoluta Relativa Relativa

acumulada
Muy dispuesto/a 28 43,75 43,75
Neutral 18 28,12 71,87
Dispuesto/a 15 23,44 95,31
Poco dispuesto/a 3 4.69 100

100

Tabla 20 Uso de VR como herramienta de apoyo
Fuente: Elaboracion propia

\
15. ¢En qué medida estarias dispuesto/a en utilizar Realidad Virtual
como herramienta de apoyo para la asignatura de Disefio de
Videojuegos?
m 3; 5%
= Muy dispuesto/a
® Neutral
= Dispuesto/a
m Poco dispuesto/a
- J

Figura 40 Porcentaje de uso de VR como herramienta de apoyo
Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO C: BANCO DE PREGUNTAS - EXAMEN DE RETENCION
SECCION 1: ERA DE LOS 8 BITS Y EL RENACIMIENTO (NES / FAMICOM)

Enfoque: La salvacion de la industria tras la crisis de 1983 y el establecimiento de

estandares de control.

1. (Facil) ¢Qué consola de Nintendo es acreditada por salvar la industria de los
videojuegos tras la crisis de 1983 en Estados Unidos? A) Atari 2600 B) Nintendo
Entertainment System (NES) C) Sega Master System D) Color TV-Game

e Respuesta Correcta: B

2. (Intermedia) Antes de la NES, las consolas usaban joysticks. ¢ Qué innovacion
de interfaz introdujo Nintendo en sus controles que se convirtio en el estandar
de la industria? A) Stick analdgico B) Gatillos traseros C) La cruceta direccional (D-
Pad) D) Pantalla tactil

e Respuesta Correcta: C

3. (Dificil) El disefio de la NES occidental (la caja gris) fue intencionalmente
diferente al de la Famicom japonesa. ¢Cual fue la razén de marketing para que
pareciera una VCR (videocasetera)? A) Para abaratar costos de plastico B) Para
diferenciarse de los juguetes electrénicos y evitar el estigma de la crisis del 83 C)
Porque el hardware era demasiado grande D) Para facilitar la ventilacion

e Respuesta Correcta: B

4. (Facil) ¢Cudl es la "solucién casera" mas famosa (aunque técnicamente
dafina) que los usuarios aplicaban cuando un cartucho de NES no funcionaba?
A) Congelarlo B) Golpear la consola C) Soplar los conectores del cartucho D)
Limpiarlo con agua

o Respuesta Correcta: C

+1

5. (Intermedia) ¢ Cual fue el primer videojuego de Nintendo en permitir guardar
el progreso mediante una bateria interna en el cartucho? A) Super Mario Bros. B)
Metroid C) The Legend of Zelda D) Donkey Kong

e Respuesta Correcta: C
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6. (Dificil) ¢Cuantos colores simultaneos podia mostrar aproximadamente la
NES en pantalla debido a sus limitaciones de memoria? A) 256 colores B) 52
colores C) 25 colores (aprox) D) 16 millones

o Respuesta Correcta: C

7. (Intermedia) ¢Qué chip especial se incluyd en algunos cartuchos de NES
(como Super Mario Bros. 3) para mejorar las capacidades gréficas de la
consola? A) Super FX B) Chips MMC (Memory Management Controllers) C) Mode 7
D) Blast Processing

e Respuesta Correcta: B

8. (Fécil) ¢Cual era el accesorio de la NES que permitia jugar "Duck Hunt"? A)
Nintendo Scope B) NES Zapper C) Power Glove D) R.O.B.
e Respuesta Correcta: B

9. (Intermedia) ¢ Qué periférico robotizado se vendia con la NES para convencer
alas tiendas de juguetes de que laconsola era un juguete sofisticado? A) R.O.B.
(Robotic Operating Buddy) B) Virtual Boy C) Power Pad D) U-Force

e Respuesta Correcta: A

10. (Dificil) ¢Cudl fue el nombre original de la primera consola doméstica
dedicada de Nintendo (antes de la Famicom)? A) Nintendo 64 B) Game & Watch
C) Color TV-Game D) Computer TV-Game

e Respuesta Correcta: C

SECCION 2: LA REVOLUCION PORTATIL (GAME BOY)
Enfoque: Portabilidad, duracién de bateria y pantallas monocromaticas.

11. (Fécil) ¢Quién fue el disefiador legendario de Nintendo creador de la Game
Boy y lafilosofia del "Pensamiento Lateral con Tecnologia Marchita"? A) Shigeru
Miyamoto B) Satoru lwata C) Gunpei Yokoi D) Reggie Fils-Aimé

e Respuesta Correcta: C

12. (Intermedia) ¢Por qué la Game Boy original tenia una pantalla
monocromatica verdosa en lugar de una a color como su competidora, la Sega
Game Gear? A) No existia tecnologia a color B) Para maximizar la duracion de las

baterias C) Era mas barato de fabricar D) Para evitar el cansancio visual
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e Respuesta Correcta: B

13. (Facil) ¢Cual fue el juego de puzzle que vino incluido con la Game Boy en
occidente y ayudé a masificar su éxito entre adultos? A) Dr. Mario B) Tetris C)
Yoshi D) Columns

e Respuesta Correcta: B

14. (Dificil) ¢Qué accesorio permitia tomar fotografias granulosas en escala de
grises con la Game Boy? A) Game Boy Printer B) Game Boy Camera C) Super
Scope D) Game Eye

e Respuesta Correcta: B

15. (Intermedia) (Como se llamaba el cable que permitia conectar dos Game
Boy parajugar en multijugador o intercambiar datos? A) Game Link Cable B) LAN
Cable C) Extensor Boy D) Connect Wire

e Respuesta Correcta: A

16. (Facil) ¢Quéiteracion de la Game Boy introdujo por primera vez una pantalla
a color retrocompatible? A) Game Boy Pocket B) Game Boy Light C) Game Boy
Color D) Game Boy Advance

o Respuesta Correcta: C

17. (Dificil) ¢Cudl fue la resolucion de pantalla de la Game Boy original? A)
320x240 B) 160x144 pixeles C) 640x480 D) 800x600
e Respuesta Correcta: B

18. (Intermedia) ¢Qué funcionalidad clave de disefio introdujo la Game Boy
Advance SP respecto a sus predecesoras? A) Pantalla tactil B) Disefio de "concha”
(clamshell) plegable y bateria recargable C) Conexion Wi-Fi D) Dos pantallas

e Respuesta Correcta: B

19. (Facil) ¢Qué juego impulsé la venta de cables Link a nivel mundial a finales
de los 90? A) Zelda: Link’'s Awakening B) Pokémon Rojo y Azul C) Kirby’s Dream
Land D) Metroid Il

e Respuesta Correcta: B

20. (Intermedia) ¢Qué accesorio permitia jugar cartuchos de Game Boy en la
television a través de la SNES? A) Super Game Boy B) Game Boy Player C)
Transfer Pak D) Nintendo 64 Transfer

e Respuesta Correcta: A
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SECCION 3: LA ERA DE LOS 16 BITS (SNES)
Enfoque: Evolucién grafica, botones L/R y competencia.

21. (Facil) ¢Qué botones introdujo el control de la Super Nintendo (SNES) que
cambiaron para siempre la ergonomia de los mandos? A) Botones X e Y B)
Botones laterales (Shoulder buttons) L y R C) Boton Select D) Stick Analdgico

e Respuesta Correcta: B

22. (Intermedia) ¢Qué técnica grafica permitia a la SNES rotar y escalar fondos
para simular un efecto 3D en juegos como F-Zero o Mario Kart? A) Ray Tracing
B) Mode 7 C) Poligonos planos D) Cel Shading

e Respuesta Correcta: B

23. (Dificil) El chip "Super FX" permitio a la SNES ejecutar graficos poligonales
basicos. ¢Qué juego debutd con estatecnologia? A) Donkey Kong Country B) Star
Fox C) Super Metroid D) Chrono Trigger

e Respuesta Correcta: B

24. (Féacil) ¢Cémo se llamaba la guerra comercial entre Nintendo y Sega en los
afios 90? A) La Guerra de los Bits B) La Guerra de las Consolas C) El Conflicto de
Silicon Valley D) La Batalla de Mario vs Sonic

e Respuesta Correcta: B

25. (Intermedia) Donkey Kong Country se veia muy avanzado para su época.
¢, Qué técnicautilizaron? A) Gréficos 3D en tiempo real B) Graficos prerrenderizados
convertidos a sprites C) Dibujo a mano D) Video real digitalizado

e Respuesta Correcta: B

26. (Dificil) ¢Qué puerto de expansion en la parte inferior de la SNES nunca se
utiliz6 masivamente en occidente? A) Puerto de expansion para CD-ROM
(PlayStation prototipo) B) Puerto para médem C) Puerto para disco duro D) Puerto
para VR

e Respuesta Correcta: A

27. (Facil) ¢ Cual es considerado uno de los mejores RPGs de todos los tiempos
lanzado en SNES? A) Final Fantasy VII B) Chrono Trigger C) Pokémon Rojo D)
Golden Sun
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e Respuesta Correcta: B

28. (Intermedia) ¢Qué forma geométrica tenian los cartuchos de SNES en
América (NTSC) adiferencia de laversién japonesa/europea? A) Curvos y suaves
B) Cuadrados y angulares C) Redondos D) Triangulares

e Respuesta Correcta: B

29. (Dificil) El chip de sonido de la SNES fue desarrollado por una compafia que
luego se convertiria en competidora. ¢Cual era? A) Microsoft B) Sega C) Sony D)
Panasonic

o Respuesta Correcta: C

30. (Intermedia) ¢,Qué juego de lucha fue censurado en SNES (sangre cambiada
por sudor) pero no en Sega Genesis? A) Street Fighter Il B) Mortal Kombat C) Killer
Instinct D) Fatal Fury

e Respuesta Correcta: B

SECCION 4: EL SALTO AL 3D (NINTENDO 64 Y VIRTUAL BOY)
Enfoque: Control analdgico, inmersion y poligonos.

31. (Facil) ¢Cual fue la innovacién principal del control de Nintendo 64 para
navegar en entornos 3D? A) Vibracion B) Stick Analégico C) Gatillo Z D) Inalambrico

e Respuesta Correcta: B

32. (Intermedia) ¢Por qué la Nintendo 64 siguié usando cartuchos en lugar de
CD-ROMs como la PlayStation? A) Eran mas baratos de producir B) Para evitar la
pirateria y eliminar tiempos de carga C) No tenian acceso a tecnologia laser D) Por
estética

e Respuesta Correcta: B

33. (Fécil) ¢Qué juego de lanzamiento de N64 definié coémo debian moverse las
camaras en un entorno tridimensional? A) Pilotwings 64 B) Super Mario 64 C)
Wave Race 64 D) Turok

e Respuesta Correcta: B
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34. (Dificil) ¢Qué consola "portatil* de Nintendo fracas6 estrepitosamente por
causar mareos y solo mostrar graficos en rojo y negro? A) Game Boy Light B)
Virtual Boy C) Nintendo 64DD D) Game & Watch

e Respuesta Correcta: B

35. (Intermedia) ¢Qué accesorio se conectaba al control de N64 para dar
respuesta fisica (haptic feedback) al jugador? A) Expansion Pak B) Rumble Pak
C) Controller Pak D) Transfer Pak

e Respuesta Correcta: B

36. (Dificil) ¢Qué técnica gréfica utilizaba la N64 para suavizar los bordes
pixelados de las texturas, a veces haciendo que se vieran borrosas? A) Ray
Tracing B) Anti-aliasing y filtrado trilineal C) Cel Shading D) Normal Mapping

e Respuesta Correcta: B

37. (Intermedia) ¢Cuantos puertos para controles tenia la N64 de fabrica,
fomentando el multijugador local? A)2B)4C)1D) 8
e Respuesta Correcta: B

38. (Féacil) ¢Qué juego de disparos en primera persona (FPS) de Rareware
demostrd que el género era viable en consolas gracias a la N64? A) Doom B)
GoldenEye 007 C) Quake D) Halo

e Respuesta Correcta: B

39. (Dificil) ¢Qué limitacion técnica hacia que la niebla fuera tan comun en
juegos de N64 (como en Turok)? A) Estilo artistico B) Limitacion en la distancia de
dibujado (Draw Distance) C) Error de programacion D) Preferencia del director

e Respuesta Correcta: B

40. (Intermedia) ¢ Cudl es el nombre del juego de Zelda en N64 que introdujo el
sistema de "Z-Targeting" (fijar objetivo)? A) Majora's Mask B) Ocarina of Time C)
Twilight Princess D) Wind Waker

e Respuesta Correcta: B

SECCION 5: INNOVACION Y DISCOS (GAMECUBE Y GBA)

Enfoque: Ergonomia refinada y conectividad.
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41. (Féacil) ¢Qué formato de disco utilizaba la Nintendo GameCube para evitar la
pirateria? A) DVD estandar B) MiniDVD propietario (1.5 GB) C) Blu-ray D) Cartucho

e Respuesta Correcta: B

42. (Intermedia) El control de GameCube es famoso por la disposicion de sus
botones. ¢ Qué botdn es el mas grande y central? A) Boton B B) Boton A C) Boton
Start D) Stick C

e Respuesta Correcta: B

43. (Dificil) ¢Qué juego de lanzamiento de GameCube trataba sobre el hermano
de Mario cazando fantasmas? A) Mario Is Missing! B) Luigi's Mansion C) Super
Mario Sunshine D) Ghostbusters Mushroom

e Respuesta Correcta: B

44. (Intermedia) ¢ Qué funcionalidad permitia conectar una Game Boy Advance
ala GameCube? A) No se podia conectar B) Usarla como segundo control y segunda
pantalla C) Solo para cargar la bateria D) Para ver peliculas

e Respuesta Correcta: B

45. (Féacil) ¢ Cual fue el primer juego de la saga Metroid en ser un Shooter en
Primera Persona (FPS), lanzado en GameCube? A) Super Metroid B) Metroid Prime
C) Metroid Fusion D) Metroid Dread

e Respuesta Correcta: B

46. (Dificil) ¢Qué accesorio permitia jugar juegos de Game Boy en la television
conectandolo debajo de la GameCube? A) Super Game Boy B) Game Boy Player
C) Transfer Pak D) Wide Boy

e Respuesta Correcta: B

47. (Intermedia) Super Smash Bros. Melee se convirti6 en un fendmeno
competitivo debido a: A) Su modo historia B) Sus fisicas rapidas y mecéanicas
accidentales (como el wavedash) C) Sus gréficos HD D) Su musica orquestada

e Respuesta Correcta: B

48. (Facil) ¢De qué color era el indicador LED de la GameCube cuando estaba
encendida? A) Azul B) Naranja C) Verde D) Rojo

e Respuesta Correcta: B

49. (Dificil) ¢Qué juego de GameCube utilizaba unos bongds reales como

control? A) Guitar Hero B) Donkey Konga C) Mario Party D) Drum Master
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e Respuesta Correcta: B

50. (Intermedia) ¢Cémo se llamaban las criaturas pequefias y vegetales que el
Capitan Olimar comandaba en GameCube? A) Minions B) Pikmin C) Lemmings D)
Kerbals

e Respuesta Correcta: B

SECCION 6: LA REVOLUCION DEL MOVIMIENTO Y TACTIL (WIl / DS)
Enfoque: Océano Azul, controles de movimiento y doble pantalla.

51. (Fécil) ¢Qué consola de Nintendo introdujo el control por movimiento como
caracteristica principal? A) GameCube B) Wii C) Wii U D) Switch

e Respuesta Correcta: B

52. (Intermedia) ¢ Qué significan las siglas "DS" en la consola portatil Nintendo
DS? A) Dual System B) Developers System / Dual Screen C) Digital Screen D) Double
Slot

e Respuesta Correcta: B

53. (Facil) ¢Qué juego venia incluido con la Wii y es uno de los mas vendidos
de la historia por atraer a publico no-jugador? A) Mario Kart Wii B) Wii Sports C)
Zelda: Twilight Princess D) Just Dance

e Respuesta Correcta: B

54. (Dificil) La Wii no tenia graficos HD. ¢Cual era su resolucion maxima de
salida? A) 720p B) 1080p C) 480p D) 240p

e Respuesta Correcta: C
55. (Intermedia) ¢Qué accesorio mejoraba la precision del control de Wii (Wii
Remote) afiadiendo un giroscopio extra? A) Wii Zapper B) Wii MotionPlus C)

Nunchuk D) Classic Controller
e Respuesta Correcta: B

56. (Facil) ¢Qué caracteristica fisica diferenciaba a la Nintendo DS de la Game
Boy? A) Tenia dos pantallas, una de ellas tactil B) Era transparente C) Usaba CDs
D) Tenia 3 pantallas

e Respuesta Correcta: A
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57. (Dificil) ¢Qué servicio de la Wii permitia crear avatares digitales de los
usuarios? A) Miiverse B) Canal Mii C) Nintendo ID D) Avatar Creator

e Respuesta Correcta: B

58. (Intermedia) En la Nintendo DS, ¢qué juego popularizaba el entrenamiento
cerebral para adultos? A) Math Blaster B) Brain Age (Brain Training) C) Professor
Layton D) Sudoku Master

e Respuesta Correcta: B

59. (Dificil) ¢Qué consola sucedié a la Wii e introdujo un control con pantalla
incorporada (GamePad)? A) Nintendo Switch B) Wii U C) Wii 2 D) New Wii

e Respuesta Correcta: B

60. (Intermedia) La Nintendo 3DS tenia una caracteristica visual Unica que no
requeria gafas. ¢Cudal era? A) Pantalla 4K B) 3D Estereoscopico sin gafas C)
Realidad Virtual D) Hologramas

e Respuesta Correcta: B

SECCION 7: CONCEPTO HIBRIDO (NINTENDO SWITCH)
Enfoque: Convergencia de sobremesa y portatil.

61. (Facil) ¢Cuél es la principal innovacion de la Nintendo Switch? A) Es solo
portatil B) Es una consola hibrida (se puede jugar en TV y modo portatil) C) Tiene
graficos 8K D) Usa Realidad Virtual nativa

e Respuesta Correcta: B

62. (Intermedia) ¢Como se llaman los controles desmontables de la Nintendo
Switch? A) Wiimotes B) Joy-Cons C) Switchblades D) Game Pads
e Respuesta Correcta: B

63. (Dificil) ¢Qué tecnologia dentro de los Joy-Con permite sentir vibraciones
detalladas (como cubos de hielo en un vaso)? A) Rumble Pak B) Vibracion HD
(HD Rumble) C) Force Feedback D) Haptic Engine

e Respuesta Correcta: B
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64. (Facil) ¢Qué juego de lanzamiento de Switch redefinié la estructura de
mundo abierto de la saga Zelda? A) Skyward Sword B) Breath of the Wild C)
Ocarina of Time D) Twilight Princess

e Respuesta Correcta: B

65. (Intermedia) ¢ Qué kit de carton lanzé Nintendo para combinar manualidades
con la Switch? A) Nintendo Labo B) Nintendo Cardboard C) Nintendo Maker D)
Switch Crafts

e Respuesta Correcta: A
66. (Dificil) ¢ Qué modelo de Switch mejoro la pantalla cambiando la tecnologia
LCD por una con negros puros y colores vibrantes? A) Switch Lite B) Switch Pro

C) Switch OLED D) Switch XL
o Respuesta Correcta: C

67. (Facil) ¢ Qué boton especifico se afiadié al Joy-Con izquierdo para compartir
contenido en redes sociales? A) Botdn Home B) Boton Capture (Captura) C) Boton
Share D) Boton Plus

e Respuesta Correcta: B

68. (Intermedia) ¢Cuél es el nombre del procesador (SoC) de Nvidia que
potencia la Switch? A) Snapdragon B) Tegra X1 C) M1 D) Ryzen

e Respuesta Correcta: B

69. (Dificil) ¢Qué problema técnico comun sufren los joysticks de los Joy-Con
con el tiempo? A) Red Ring of Death B) Joy-Con Drift C) Pantalla azul D)
Sobrecalentamiento

e Respuesta Correcta: B

70. (Intermedia) ¢Qué consola de la familia Switch NO se puede conectar al
televisor? A) Switch V2 B) Switch OLED C) Switch Lite D) Switch Core
o Respuesta Correcta: C

SECCION 8: FRANQUICIA - SUPER MARIO BROS.

Enfoque: Disefio de niveles y mecanicas de plataformas.
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71. (Fécil) ¢Cual es el nombre del creador de Mario? A) Hideo Kojima B) Shigeru
Miyamoto C) Masahiro Sakurai D) Eiji Aonuma

e Respuesta Correcta: B

72. (Intermedia) En el disefio del nivel 1-1 de Super Mario Bros., ¢qué elemento
ensefia al jugador que los hongos son buenos? A) Un cartel de texto B) El disefio
del nivel obliga al jugador a chocar con el primer hongo, haciéndolo crecer C) Un
tutorial en video D) La intuicién

e Respuesta Correcta: B

73. (Facil) ¢Cémo se llamaba Mario en su primera aparicion en Donkey Kong?
A) Plumber Man B) Jumpman C) Mr. Video D) Big Red

e Respuesta Correcta: B

74. (Dificil) ¢Qué juego de Mario introdujo por primera vez el salto triple y el
salto de pared en 3D? A) Super Mario Sunshine B) Super Mario 64 C) Super Mario
Galaxy D) Super Mario World

e Respuesta Correcta: B

75. (Intermedia) ¢Cual fue la secuela occidental de Super Mario Bros. que en
realidad era otro juego japonés (Doki Doki Panic) con los personajes
cambiados? A) Super Mario Bros. 2 B) Super Mario Bros. 3 C) Super Mario World D)
Mario Land

e Respuesta Correcta: A

76. (Facil) ¢Qué power-up permite a Mario volar en Super Mario Bros. 3? A) La
Capa B) La Super Hoja (Cola de Mapache) C) La Flor de Fuego D) La Estrella
e Respuesta Correcta: B

77. (Dificil) En Super Mario 64, ¢cudl es el objetivo principal que se debe
recolectar para progresar? A) Monedas B) Power Stars (Superestrellas) C) Soles
D) Lunas

e Respuesta Correcta: B

78. (Intermedia) ¢Qué juego de Mario transcurre en el espacio y juega con la
gravedad esférica? A) Super Mario Odyssey B) Super Mario Galaxy C) Super Mario
Sunshine D) Super Mario 3D World

e Respuesta Correcta: B

79. (Facil) ¢Quién es el hermano de Mario? A) Wario B) Waluigi C) Luigi D) Toad
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o Respuesta Correcta: C

80. (Intermedia) ¢Qué herramienta de disefio lanz6 Nintendo en Wii U y Switch
para que los usuarios crearan sus propios niveles de Mario? A) Mario Paint B)
Super Mario Maker C) Mario Builder D) Nintendo Labo

e Respuesta Correcta: B

SECCION 9: FRANQUICIA - THE LEGEND OF ZELDA
Enfoque: Exploracion, puzles y narrativa.

81. (Facil) ¢ Como se llama el protagonista que controlas en The Legend of Zelda
(a pesar de lo que diga el titulo)? A) Zelda B) Ganon C) Link D) Epona

e Respuesta Correcta: C

82. (Intermedia) El primer Zelda de NES fue revolucionario por su estructura.
¢, Como era su disefio? A) Lineal y por niveles B) Mundo abierto no lineal C) Basado
en turnos D) Solo texto

e Respuesta Correcta: B

83. (Facil) ¢ Qué objeto iconico obtiene Link para iluminar habitaciones oscuras
0 quemar arbustos? A) La linterna / Vela B) El arco C) El bumeran D) Las bombas

e Respuesta Correcta: A

84. (Dificil) ¢ Qué juego de Zelda tiene una mecanica de ciclo de tiempo de 3 dias
gue serepite constantemente? A) Ocarina of Time B) Majora's Mask C) Wind Waker
D) A Link to the Past

e Respuesta Correcta: B

85. (Intermedia) En Ocarina of Time, ¢qué instrumento musical es central para
la jugabilidad y la magia? A) Una flauta B) Una guitarra C) Una ocarina D) Un arpa

o Respuesta Correcta: C

86. (Facil) ¢ Qué estilo grafico utilizé The Legend of Zelda: The Wind Waker que
causo controversia inicial por parecer "dibujos animados”? A) Realista B) Pixel
Art C) Cel Shading D) Voxel

e Respuesta Correcta: C
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87. (Dificil) ¢ Cual es la "fuerza" trifasica que buscan los personajes en la saga,
compuesta por Poder, Sabiduria y Coraje? A) La Trifuerza B) El Anillo Unico C)
Las Esmeraldas del Caos D) El Cristal Sagrado

e Respuesta Correcta: A

88. (Intermedia) ¢ Qué juego de Zelda se lanz6 simultaneamente para GameCube
y Wii, con controles de movimiento para la espada en Wii? A) Skyward Sword B)
Twilight Princess C) Breath of the Wild D) Four Swords

e Respuesta Correcta: B

89. (Facil) En Breath of the Wild, ¢qué herramienta tecnol6gica usa Link para
ver el mapay usar habilidades? A) Un pergamino B) La Piedra Sheikah C) Un GPS
D) Un mapa de papel

o Respuesta Correcta: B
90. (Dificil) ¢Qué juego de Zelda fue el primero en ser totalmente en perspectiva
cenital (top-down) para SNES? A) The Adventure of Link B) A Link to the Past C)
Link's Awakening D) Oracle of Seasons

e Respuesta Correcta: B

SECCION 10: FRANQUICIA - POKEMON
Enfoque: Coleccionismo, conectividad y evolucion.

91. (Fécil) ¢Cual es el concepto central de Pokémon creado por Satoshi Tajiri
inspirado en su infancia? A) Peleas callejeras B) Coleccion de insectos C) Carreras
de autos D) Exploracién espacial

e Respuesta Correcta: B

92. (Intermedia) ¢ Por qué los juegos de Pokémon suelen lanzarse en pares (ej.
Rojo y Azul)? A) Para ganar el doble de dinero B) Para fomentar el intercambio
(trading) entre jugadores, ya que cada version tiene criaturas exclusivas C) Por un
error de fabrica D) Para tener dos historias diferentes

e Respuesta Correcta: B

93. (Facil) ¢Cual es la mascota eléctrica mas famosa de la franquicia? A)
Charmander B) Pikachu C) Jigglypuff D) Meowth

e Respuesta Correcta: B
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94. (Dificil) ¢Qué consola portéatil de Nintendo fue la primera en albergar un
juego de Pokémon principal (Rojo/Verde/Azul)? A) Game Boy Advance B) Game
Boy C) Nintendo DS D) NES

e Respuesta Correcta: B

95. (Intermedia) ¢ Cuantos Pokémon originales habia en la primera generacién
(Kanto)? A) 100 B) 150 (mas Mew = 151) C) 200 D) 99
e Respuesta Correcta: B

96. (Dificil) ¢Qué accesorio venia con Pokémon HeartGold/SoulSilver que
contaba los pasos del jugador? A) Pokémon Go Plus B) Pokéwalker C) Step
Counter D) Pedometer Pak

e Respuesta Correcta: B

97. (Facil) ¢Qué tipo de juego cambié la férmula tradicional por Realidad
Aumentada en celulares en 2016? A) Pokémon Snap B) Pokémon GO C) Pokémon
Unite D) Pokémon Quest

e Respuesta Correcta: B

98. (Intermedia) ¢Qué introdujo la generacién de Pokémon X e Y en Nintendo
3DS? A) Modelos 3D completos y Mega Evoluciones B) Sprites 2D HD C) Mundo
Abierto D) Fusion de Pokémon

e Respuesta Correcta: A

99. (Dificil) ¢ Qué es un "Shiny" o Pokémon variocolor? A) Un Pokémon muy fuerte
B) Un Pokémon con un color alternativo extremadamente raro de encontrar C) Un
Pokémon enfermo D) Un error del juego

e Respuesta Correcta: B

100. (Intermedia) ¢En qué juego de Nintendo Switch se introdujo por primera
vez una zona de mundo abierto real Ilamada "Area Silvestre"? A) Pokémon Let's
Go B) Pokémon Espada y Escudo C) Pokémon Diamante Brillante D) Pokémon Sol

e Respuesta Correcta: B

SECCION 11: DATOS CURIOSOS Y FILOSOFIA DE DISENO

Enfoque: Historia general, filosofia corporativa y datos "trivia" puros.
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101. (Fécil) ¢Qué fabricaba Nintendo cuando se fundé en 1889, antes de hacer
videojuegos? A) Radios B) Cartas Hanafuda C) Arroz instantaneo D) Taxis

e Respuesta Correcta: B

102. (Intermedia) ¢Qué significa la filosofia de "Pensamiento Lateral con
Tecnologia Marchita"? A) Usar la tecnologia mas cara posible B) Usar tecnologia
madura, barata y bien conocida de formas nuevas e innovadoras C) Reciclar consolas
viejas D) Copiar a la competencia

e Respuesta Correcta: B

103. (Dificil) ¢Qué personaje de Nintendo originalmente iba a ser Popeye el
Marino, pero al perder la licencia se convirti6 en Donkey Kong? A) Mario
(Jumpman) B) Link C) Samus D) Kirby

e Respuesta Correcta: A

104. (Facil) ¢Quién es el compositor famoso de la musica de Super Mario Bros.
y Zelda? A) Nobuo Uematsu B) Koji Kondo C) Hans Zimmer D) Yoko Shimomura
e Respuesta Correcta: B

105. (Intermedia) ¢Qué personaje femenino de Nintendo se revel6 que era una
mujer al final del primer juego de Metroid, sorprendiendo a los jugadores? A)
Peach B) Zelda C) Samus Aran D) Rosalina

e Respuesta Correcta: C

106. (Dificil) ¢Qué consola de Nintendo fue la primera en introducir el uso de
Avatares llamados "Mii"? A) Nintendo DS B) Wii C) 3DS D) GameCube

e Respuesta Correcta: B

107. (Facil) ¢Qué compafia fue socia de Nintendo para crear una unidad de CD
parala SNES, pero tras unatraicién termino6 creando la PlayStation? A) Sega B)
Microsoft C) Sony D) Philips

o Respuesta Correcta: C
108. (Intermedia) ¢, Cual es la franquicia de lucha crossover de Nintendo que
reine atodos sus personajes? A) Battle Royale B) Super Smash Bros. C) Nintendo

Fighters D) Jump Stars

e Respuesta Correcta: B
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109. (Dificil) ¢Qué juego de SNES utilizé graficos prerrenderizados 3D
convertidos a sprites para dar un look realista? A) Super Mario World B) Donkey
Kong Country C) Zelda A Link to the Past D) Earthbound

e Respuesta Correcta: B

110. (Intermedia) En el disefio de hardware, ¢qué prioriza Nintendo
histéricamente sobre la potencia grafica bruta? A) Resoluciéon 8K B) Jugabilidad
e Innovacion en la Interaccion C) Sonido Surround D) Conexion a Internet

e Respuesta Correcta: B

SECCION 12: PREGUNTAS SOBRE "LUDUS HISTORIA VR" (EL PROYECTO)
Enfoque: Meta-aprendizaje sobre la herramienta descrita en la tesis.

111. (Facil) ¢Qué estrategia de desarrollo de software utiliza el proyecto Ludus
Historia VR? A) Modelo en Cascada B) Vertical Slice C) Producto Final Completo D)
Beta Abierta

e Respuesta Correcta: B

+1

112. (Intermedia) ¢, Por qué se eligié solo a Nintendo para el proyecto de tesis?
A) Porque es la marca favorita de losautores B) Por ser el hilo conductor mas robusto
para entender la supervivencia de la industria tras la crisis del 83 C) Porque sus
modelos 3D son mas faciles de hacer D) Porque Sony no dio permiso

e Respuesta Correcta: B

113. (Dificil) Segun la teoria del Flow aplicada en el proyecto, ¢qué sucede si un
reto es muy dificil parala habilidad del jugador? A) Se aburre B) Entra en Flow C)
Se frustra D) Se divierte

e Respuesta Correcta: C

114. (Intermedia) ¢ Qué tipo de aprendizaje fomenta la Realidad Virtual segun el
proyecto? A) Aprendizaje Memoristico B) Cognicién Encarnada (Aprender con el
cuerpo y la accion) C) Aprendizaje Pasivo D) Lectura intensiva

e Respuesta Correcta: B
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115. (Facil) ¢Qué entorno fisico replica el museo virtual de la tesis? A) Las
oficinas de Nintendo en Japén B) La Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG
C) Un castillo medieval D) Una nave espacial

e Respuesta Correcta: B

116. (Dificil) ¢Qué mecanica de interaccion se usa en la tesis para simular el
arreglo de cartuchos de NES? A) Presionar un botén B) Deteccion de soplido por
microfono C) Agitar el control D) Reiniciar la consola

e Respuesta Correcta: B

117. (Intermedia) ¢ Qué son las "Mecanicas" dentro del marco MDA usado en el
disefio? A) Las emociones del usuario B) Las reglas y acciones fundamentales del
sistema (ej. agarrar, soplar) C) La historia del juego D) Los gréficos

e Respuesta Correcta: B

118. (Facil) ¢ Qué motor grafico se utiliza para desarrollar Ludus Historia VR? A)
Unreal Engine B) Unity C) Godot D) CryEngine

e Respuesta Correcta: B
119. (Intermedia) ¢Qué diferencia a un "Serious Game" de la "Gamificacion"
usada en la tesis? A) Son lo mismo B) La gamificacion usa elementos de juego en
contextos no ludicos (educacion), mientras que un Serious Game es un juego
completo C) Los Serious Games son aburridos D) La gamificacion no usa puntos

e Respuesta Correcta: B

+1

120. (Dificil) ¢ Qué es una Interfaz Diegética, utilizada en el proyecto? A) Un menu
gue pausa el juego B) Elementos de interfaz integrados en el mundo del juego (ej.
carteles en paredes) en lugar de menus flotantes C) Una pantalla de carga D) Una
barra de vida en la esquina

e Respuesta Correcta: B
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ANEXO D: EVIDENCIA FOTOGRAFICA TESTEO

it

Figura 41 Nathaly Muzzio testeando el videojuegd

Fuente: Elaboracion propia

Figura 42 Sharlene Araujo testeando el videojuego

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 43 Giulianna Arce testeando el videojueg

Fuente: Elaboracion propia

Figura 44
Oscar Marca testeando el videojuego

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 45 Gabriel Santamaria testeando el videojuo

Fuente: Elaboracion propia

Figura 46 Maberick Paredes testeando el videojuego

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 47 Nahim Tinoco testeando el videojuego

Fuente: Elaboracion propia
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diapositivas y la exposicidn tedrica en el aula, resultan insuficientes, tediosas y complicadas para transmitir la historia
de los videojuegos con mayor naturalidad y comprension. Como respuesta a esta problematica, surge el desarrollo de
"Ludus Historia VR", una aplicacion de realidad virtual inmersiva disefiada como un museo interactivo que utiliza el
aprendizaje mediante la propia experiencia para reforzar los contenidos histéricos y su entendimiento. La propuesta
adopta la estrategia de desarrollo de software conocida como "Vertical Slice", (muestra funcional y representativa del
producto final); delimitando su contenido historiografico exclusivamente a la trayectoria de la empresa Nintendo. El
prototipo resultante permite a los estudiantes interactuar con réplicas digitales de alta fidelidad de consolas y
periféricos dentro de un entorno virtual que simula las instalaciones reales de la Facultad de Artes y Humanidades,
(FAH); aplicando principios de gamificacion y constructivismo. El resultado es una herramienta educativa que
transforma la historia de datos abstractos a experiencias vivenciales, validando el uso de tecnologias de Realidad
Virtual (VR) en la educacion superior como método de ensefianza mas practico.

ADJUNTO PDF: X sl 1 NO

CONTACTO CON | Teléfono: E-mail:

AUTOR/ES: +593-97-898-8988 gacc995@gmail.com
+593-98-123-0550 byrono.freirec@gmail.com

CONTACTO CON LA | Nombre: Ing. Cabanilla Urrea, Sara Maria Auxiliadora, Mgs.

INSTITUCION Teléfono: +593-98-451-1945

(COURDINA IOI 2i2= E-mail: sara.cabanilla@cu.ucsg.edu.ec

PROCESO UTE): - sara. -UCSg.edU.

SECCION PARA USO DE BIBLIOTECA

N°. DE REGISTRO (en base a datos):

N°. DE CLASIFICACION:

DIRECCION URL (tesis en la web):



mailto:gacc995@gmail.com

