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Introduccion

Los estudios formales que se han producido en el campo de los videojuegos son realmente muy
escasos. Algunos de ellos, incluso, los miran como una baja forma de arte y algo sin mayor
importancia. Al ser estos productos para “nifios”, se cree que solo sirven para entretener y
divertir, y que no pueden aportar nada mas que no sea en el campo de la diversidon [17]. Sin
embargo, el impulso natural del ser humano que lo lleva a buscar diversién y entretenimiento,
sugiere que este puede ser, precisamente por su categoria de condicion innata, una enorme
oportunidad de explorar nuevos horizontes, con el uso de tecnologias destinadas al
entretenimiento con propdsitos diferentes a este como la transmisidn de mensajes, informacion o
conocimiento. En este proyecto tiene como objetivo aportar una metodologia de disefio para que
sirva de guia para aquellos que deseen disefiar videojuegos para transmitir mensajes, ademas de
divertir.

Para el desarrollo de este proyecto se tomaran cinco videojuegos como objeto de estudio: Raid
Gaza!, Food Force, Re-Mission, Darfur is Dying y Akrasia, los cuales seran analizados en busca de
informacidn valiosa que sirviera para elaborar una metodologia de disefo que contribuya al
mejoramiento y profundizacién de las posibilidades de vincular mensajes, informacién y
conocimiento en campos donde tradicionalmente la diversion es un fin en si. misma.
Posteriormente se realizara una aplicacion de la metodologia desarrollada con el disefio de un
videojuego basado en la transmisién de mensajes.



Problema

Los videojuegos son un campo relativamente poco explorado poco explorado por los académicos,
generalmente por dos ideas erréneas. La primera es que los videojuegos son vistos como un
medio de nifios y para nifios. La Segunda, es la consideracion de que los videojuegos son de poca
importancia o valor. [17] Por esta razdén, es importante esclarecer la importancia de los
videojuegos, como herramientas que no solo brindan entretenimiento, sino que pueden ser
usados para un gran numero de propdsitos. A una rama especial de los videojuegos se le conoce
como serious games, un subgénero de los videojuegos con la caracteristica principal de que estan
disefados para tener un escenario utilitario con el elemento del entretenimiento heredado de los
videojuegos [20], Es decir, con un propdsito que va mas alla del entretenimiento.

El término y el movimiento de videojuegos serios es relativamente nuevo [20], Dado el poco
conocimiento que se tiene de este tema, y la gran versatilidad que presenta, es fundamental
aclarar su importancia y elaborar una metodologia de disefio que sirva de guia para aquellos que
deseen disefiar videojuegos para transmitir mensajes, posteriormente en este proyecto, se
evaluara la metodologia propuesta con una aplicacion (disefio y desarrollo de un videojuego).

Por todo lo anterior, La pregunta que este proyecto se plantea es écudl es la metodologia
apropiada para el disefio de videojuegos serios que se basen en la transmision de mensajes?

Objetivo general del proyecto

Proponer una metodologia de disefio pensada especialmente para los videojuegos serios que
buscan transmitir un mensaje.

Objetivos especificos:
e Analizar que es un videojuego serio, clasificaciones y sus caracteristicas.
e Describir las diferencias de los videojuegos serios frente y los videojuegos de
entretenimiento, con el objetivo de esclarecer sus beneficios, y su potencial e

importancia.

e Realizar una verificacion de la metodologia que se planea proponer, con miras a
identificar puntos claves al igual que los elementos que se pueden mejorar.



Justificacion

James Newman reconocido conferencista de medios y cultura de la universidad de Bath Spa
University, autor del libro Videogames, considera tres razones por las cuales se debe tratar a los
videojuegos de una forma seria o ser objeto de estudio: el tamafio de la industria de los
videojuegos, la popularidad de los videojuegos y los videojuegos como ejemplos de interaccion
hombre computador [17]. El mercado de los videojuegos serios en 2007 se estima que fue entre

1.5y 10 billones de ddlares [20]. IDATE (2008)", calcula que en el 2008 hay entre 600 millones y un

billon de posibles usuarios de videojuegos serios en el mundo, estos numeros incluyen
compradores y no compradores de videojuegos, y la edad promedio es de 25 afios, sin embargo

los serious games pueden ser dirigidos a cualquier publico objetivo.

Segun la anterior informacién se puede ver la oportunidad que se tiene al usar videojuegos para
comunicar mensajes, informacién o conocimiento. Con este proyecto, se quiere construir una
metodologia que sirva de guia para los disefiadores de Videojuegos, para que puedan incluir en
sus videojuegos propdsitos diferentes al puro entretenimiento, pero sin perder los elementos
propios de un videojuego. Henry Jenkins, en sus articulos From Serious Games to Serious Gaming,
plantea que los videojuegos serios deben usar la diversidon para transmitir el conocimiento o
informacidn, haciendo la analogia con Scrabble, en donde el jugador a través de su experiencia de
juego conoce y usa palabras nuevas, asi como cuestiona si la palabra realmente existe, lo cual
brinda un ambiente para aprender ortografia mas propicio que el que brinda un concurso o
examen que exija memorizacion de palabras que tal vez nunca se vayan a usar, y en donde si se

equivoca solo recibird un mensaje de equivocacion|2].

Este proyecto quiere contribuir con la construccidn de metodologias de disefio videojuegos serios
para el mejoramiento y profundizacién de las posibilidades de vincular mensajes, informacién o
conocimiento en campos donde tradicionalmente la diversiéon es un fin en si misma.

http://www.idate.org/en/News/Serious-Games_495.ntml

10


http://www.idate.org/en/News/Serious-Games_495.html

1 ~ Marco tedrico

1.1 Entretenimiento

La definiciéon de entretenimiento dada por el diccionario de la real academia espafiola es, Accién y
efecto de entretener o entretenerse, cosa que entretiene o divierte. En Dictionary.com nos dice
gue es la ocupacion agradable de la mente, algo que permita obtener placer, diversion. Por
Ultimos en wikipedia lo define como cualquier actividad que proporciona una distraccién
(desviacion) y/o permite a la gente divertirse en su tiempo libre. Dadas las anteriores definiciones
se tomard entretenimiento como algo que permita, genere, cree diversion. Se pueden considerar
los juegos como forma de entretenimiento debido a que cumplen con la funcién de generar
diversion.

1.2 Juegos

Katie Salen & Eric Zimmerman lo definen como un sistema en el que los jugadores se enfrentan en
un conflicto artificial, definido por reglas, que se traduce en un resultado cuantificable [3]. David
Kelley dice, un juego es una forma de recreacion constituido por un conjunto de reglas que
especifican un objetivo que hay que alcanzar y los medios permisibles de alcanzarlo [4]. Estas
definiciones tienen como similitudes el decir que un juego se basa en un sistemas de reglas con un
o objetivo, resultado o fin. Una definicién que contiene las anteriores es la de Jesper Juul [5], que
dice que un juego es formado por 6 puntos:

1. Reglas: un juego es basado en un conjunto de reglas.

2. resultados variables y cuantificables: Juegos tienen resultados variables 'y
cuantificables.

3. Valor asignado a los posibles resultados: que los diferentes resultados posibles del
juego se les asignan diferentes valores, algunos de ellos positivos, algunos de ellos
negativos.

4. El esfuerzo del Jugador: El jugador invierte un esfuerzo con el fin de influir en el
resultado. (Es decir, los juegos son desafiantes).

5. El jugador esta ligado al resultado: Que los jugadores estdn conectados a los
resultados del juego en el sentido que un jugador serd el ganador y “feliz" si un
resultado positivo pasa, y el perdedor e “infeliz" si un resultado negativo pasa.

6. Consecuencias negociables: El mismo juego [conjunto de reglas] puede ser jugado con
0 sin consecuencias en la vida del jugador.

La definicién que utilizaremos segun lo anterior serd, un juego es una forma de recreacién basada
en un conjunto de reglas que el jugador sigue para alcanzar un objetivo y producir un resultado
con una consecuencia. Sin embargo el aspecto crucial de todos los juegos es que tienen un
objetivo definido, cuyo alcance determina el ganador. Estos pueden variar en muchas formas
como eliminar los oponentes, llegar a una meta, coleccionar un tipo de objeto, entre otros. Otro
elemento crucial es la recompensa, que puede ser el alcanzar el mismo objetivo del juego (ganar),
pero muchos juegos modernos plantean que el ganar no solo sea la Unica recompensa y estdn
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disefiados para que todos los jugadores puedan divertirse en el proceso del juego. Esto es un
punto importante, ya que todo jugador espera encontrar una experiencia divertida y estimulante,
independientemente del resultado [6].

1.3 Videojuegos

Los videojuegos antes de ser una forma de arte audiovisual, una forma de narracién (contar
historias), una forma de cultura, una herramienta educativa, etc. Videojuegos son juegos.

“Sin embargo, incluso si suena obvio, los videojuegos son, antes que cualquier cosa, juegos” *7+.

Un videojuego es un juego (con todas las caracteristicas de los juegos no digitales) que jugamos
gracias a un aparato audiovisual y que puede estar basado en una historia [8]. Esta definicién es
una forma simple de decir lo que es un videojuego, sin embargo plantea todo lo que conforma un
videojuego, son [17]:

Graficos (2d o 3d): los videojuegos generan un feedback visual de las interacciones del
personaje o avatar (controlado por el jugador) con el mundo virtual, ademds de la
representacién de un mundo.

Sonidos: Los videojuegos generan un feedback sonoro, como los sonidos de interaccion
(sonidos producidos por el avatar), asi como los no controlables como los ambientales. En
pocas palabras cualquier efecto de sonido reproducido durante el videojuego.

Interfaz: La interfaz es todo lo que el jugador tenga que usar para jugar el videojuego. Va
desde el mouse, teclado, joystick, gamepad, etc. Incluye gréaficos que el jugador debe
seleccionar, sistemas de menus por el cual el jugador tiene que navegar, y el sistema de
controles del videojuego.

GamePlay: Los videojuegos implementan una mecanica de juego, como cualquier otro
juego no digital, en el cual se basa de reglas y metas." El gameplay es el componente de
los juegos del ordenador que no es encontrado en ninguna otra forma de arte:
interactividad. Gameplay de un juego es el grado y la naturaleza de la interactividad que el
juego incluye. "[16]. En la definicion de Rouse podemos apreciar que se centra en la
interactividad dada por el juego.

Historia: Un videojuego puede narrar una historia como en Final Fantasy XIII>, pero no
necesariamente tiene que contener una, el mejor ejemplo de esto es Tetris, el cual
contiene un desafio abstracto con todo lo anterior pero no cuenta una historia, solo se
juega. Por otro lado, la historia es cualquier background que el videojuego da antes de
comenzar, es toda informacién que el jugador obtiene o aprende sobre los personajes o el
mundo dado por el videojuego.

2 http://www.finalfantasy13game.com/

12


http://www.finalfantasy13game.com/

Clasificaciones

Los videojuegos son clasificados por su contenido, propdsitoy gameplay [9].

Contenido

El contenido de un videojuego es todo lo que trae ademads del gameplay, por ejemplo: historia,
efectos visuales, sonoros, mensajes, didlogos, etc. El contenido clasifica a que publico va dirigido
y/o rango de edad recomendado. La ESRB (Junta de Clasificacion de Software de Entretenimiento)
ha propuesto 7 categorias [10]:

e - EC (Early Childhood — Nifies Pequefos): podria ser apto para nifios mayores-de 3 afios.
No contienen ningln material que los padres encontrarian inapropiado.

e E (Everyone — Todos): podria ser apto para niflos mayores de 6 afios. Los titulos de esta
categoria podrian contener violencia minima en dibujos animados, en fantasia o violencia
ligera o uso poco frecuente de lenguaje ligero.

e - E10+ (Everyone Ten and Older — Todas las Personas Mayores de 10 aios): podria ser apto
para personas mayores de 10 afos. Los titulos de esta categoria podrian contener mas
violencia en dibujos animados, fantasia o violencia ligera, lenguaje ligero o temas
minimamente provocativos.

e T (TEEN — Adolescentes): podria ser apto para personas mayores de 13 afios. Los titulos de
esta categoria podrian contener violencia, temas insinuantes, humor grosero, escenas
minimamente sangrientas, apuestas simuladas o usa poco frecuente de lenguaje fuerte.

e M (MATURE — Maduro): podria ser apto para personas mayores de 17 afios. Los titulos de
esta categoria podrian contener violencia intensa, sangre y escenas sangrientas, contenido
sexual o lenguaje fuerte.

e A0 (ADULTS ONLY — Adultos Unicamente): sélo debe ser jugado por personas mayores
de 18 afos. Los titulos de esta categoria podrian incluir escenas prolongadas de violencia
intensa o contenido sexual graficoy desnudez.

e Aun Sin Calificar - El titulo ha sido presentado ante la ESRB y estd en espera de su

clasificacion final. (Este simbolo aparece Unicamente en la publicidad realizada con
anterioridad a la publicacién de un juego).

Por otro lado también clasifica al tipo de jugador al que estd dirigido el juego como publico
general, estudiantes, profesionales, jugadores casuales, core gamers, etc [9].
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Proposito

Los videojuegos ademds de tener un valor ludico (propdsito de entretener o divertir), pueden
contener propositos diferentes como: Narracidn, educaciéon, comunicar mensajes, publicidad,
Informativo, etc [9].

Un ejemplo de esto es la saga Final Fantasy’ perteneciente al género de RPG (rolo play game) cuya
principal caracteristica es la de narrar una historia. Tomando el ejemplo de Final Fantasy XIII [12],
se puede ver la intencion principal de este juego es contar la historia de los personajes, al
contener muchas escenas de transicidn con no mucha separacién entre cada una, es decir se
juega para conocer que va a pasar con los personajes. En pocas palabras este titulo tiene una
intencién narrativa. Tomando otro ejemplo, la saga Metal Gear Solid®, que tiene un gran elemento
de narracién, y ademas transmite un mensaje anti-bélico y trata de concientizar sobre el peligro
del uso de armas nucleares.

Gameplay

El gameplay es el sistema de reglas que gobiernan el videojuego, es decir todo aquello que se nos
permite hacer y el cdmo se nos permite. Una definicion mas especifica no las da Damien Djaouti,
Julian Alvarez, Jean-Pierre Jessel, GillesMethel and PierreMolinier, “Gameplay son la asociacion de
game rules que declaran un objetivo para alcanzar, con play rules, que definen el medio y
limitaciones para alcanzar este objetivo "[14].

Entonces el gameplay se divide en:

Game Rules (metas u objetivos): Son las metas, objetivos o desafios, que entregan un resultado
sobre el desempefio. Es decir ganar, perder, puntaje, etc. En un juego de lucha como Street
Fighter® el objetivo sera destruir al oponente, el cual entregara el resultado de si se vencid, perdié
0 empato.

Play Rules (interactividad): definen lo que el jugador puede hacer en el juego para cumplir los
objetivos, asi como su interaccion con el mundo virtual presentado [16]. En Street Fighter, serian
todos los movimientos permitidos del avatar (personaje que controla el jugador), como moverse,
saltar, golpes, especiales y como ejecuta estas acciones.

La .combinacién de estas reglas es en lo que resulta la mecanica de juego o gameplay. Tomando la
definicion dada por Rouse," El gameplay es el componente de los juegos del ordenador que no es
encontrado en ninguna otra forma de arte: interactividad. Gameplay de un juego es el grado y la
naturaleza de la interactividad que el juego incluye. "[[16], ajustdndola a lo anterior visto,
gameplay puede definirse como el grado de interactividad (limites de las acciones que el jugador
puede realizar) dada para superar el desafio (objetivo o meta) dado por un videojuego.

3http://www.square-enix.com/eu/es/

4 hitp://www.konami.jp/kojima_pro/english/index.ntml
S http://www.streetfighter.com/
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Damien Djaouti, Julidn Alvarez, Jean-Pierre Jessel, y GillesMethel PierreMolinier a través de
analizar el gameplay de varios videojuegos, han encontrado que el gameplay que estd conformado
por llaman Game bricks, que se dividen en bricks que definen objetivos (game rules) y bricks que
definen los medios para alcanzar los objetivos (play rules) [14]. Estos son:

Game Rules:

e Evadir (Avoid): Este bloque le pide al jugador que evada obstdculos. Evitar
colisiones.

e Encajar (Match): Este bloque le pide al jugador que encaje o lleve uno o varios
elementos a un estado en particular.

e Destruir (Destroy): Este bloque le pide al jugador que destruya elementos u
oponentes.
Play Rules:

e Crear (Create): Este bloque permite jugador crear, construir elementos.

e  Administrar (Manage): Este bloque permite jugador administrar recursos para
elaboraracciones.

e Moverse (move): Este bloque permite jugador conducir, pilotear, o desplazar un
elemento o personaje.

e Suerte (Random): Este bloque deja a la suerte atributos de valor para el jugador.

e Seleccionar (Select): Este bloque permite que el jugador seleccione un elemento
del juego.
e Disparar (Shoot): Este bloque permite que el jugador lance o dispare elementos.

Géneros

En la literatura y en el cine, el termino genero se refiere al contenido de la obra. Sin embargo, con
videojuegos, este término se refiere al tipo de desafios y las caracteristicas del gameplay que nos
presenta un videojuego [15]. Por lo cual es independiente al contenido, por ejemplo accién (action
games) es un género en el cual podemos tomar como ejemplo los siguientes juegos Half-Life®,
Doom’, Max Paine®, Battlefield 1942°, todos estos tienen contenidos diferentes, unos de ciencia

$hittp://www.valvesoftware.com/games.html

- http://www.activision.com/index.html#gamepage | en_US | gameld:Doom3&brandld:DOOM
8http://www.rockstargames.com/maxpayne/
?http://games.ea.com/official/battlefield/1942/us/
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ficcion, histéricos, de relato policiaco, etc. Aun asi por las diferencias del contenido todos
pertenecen al mismo género. Los géneros en los cuales se puede clasificar los juegos son:

1.3.1.1 Accion (Action Game):

Los videojuegos accion enfatizan en desafios fisicos de habilidad, incluye cualquier juego donde la
mayoria de los retos son pruebas de habilidad fisica. Los videojuegos de accidon a veces pueden
incorporar otros desafios, como las carreras, puzzles, o la recoleccion de objetos, pero no son
fundamentales para el género. Los jugadores también pueden encontrar desafios de exploracidn y
tacticos, pero estos juegos primero y ante todo exigen una alta reaccién de velocidad y una buena
coordinacion ojo-mano. El jugador por lo general esta bajo una presién, y no hay tiempo suficiente
para la planificacidon de estrategias complejas. En general, los juegos de accion mas rapido son los
mas desafiantes. A veces puede implicar la resolucién de puzzles, pero suelen ser bastante sencillo
porqgue el jugador esta bajo alguin tipo de presion [15].

Los videojuegos de accidn se dividen en varios subgéneros, disparos, peleas, plataformas. [6] [15]:

Disparos (shooter): en este subgénero por lo general prueba la velocidad y el tiempo de reacciéon
del jugador. Como su nombre lo implica, estos se enfocan en el combate con armas de proyectiles
(armas de fuego, arcos, ballestas, etc. Este subgénero se divide en otros) [15] [6]:

a. FPS (first person shooter): se basa en el combate con armas a través de la
perspectiva de primera persona (punto de vista del personaje o avatar) [6].

Figura 1. Captura de Call of Duty Moder Warfare 2",
un ejemplo de first person shooter.

b. TPS (Third person shooter): su principal diferencia respecto a los FPS es la
perspectiva de la cdmara que deja visible al personaje del jugador, ya que su
gameplay es muy similares. La cdmara habilitar ver los alrededores del
personaje, obteniendo un mayor rango de visién del mundo que rodea al
personaje [6]. A su vez permite tener un gameplay mas rico que los FPS, los

10http://modernwarfare2.infinityward.com/agegate.php
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disefiadores pueden implementar al personaje mayor nimero de animaciones
al personaje o acciones como rodar, cubrirse, etc. [6] [20).

Figura 2. Captura de Soccom Comfrontation,
Un ejemplo de Third person shooter.

Matamarcianos: Como su nombre lo sugiere consisten es disparar (mucho) y
destruir. Consiste generalmente en un jugador que controla un personaje que
generalmente es una nave y un arma de disparo rdpido, contra varios

enemigos.[6]

17



Figura 3. Captura de Ikaruga“. Es célebre por sus graficos y por la
velocidad de reaccion que requiere su accion sin tregua [6].

Plataformas: el género es caracterizado por el uso del salto para saltar entre plataformas. Los
elementos principales que componen un videojuego de plataformas son: un personaje atractivo,
una historia simple, tradicionalmente se usa el robo de un objeto sagrado, tesoro, etc. Por un
personaje malvado, y un mundo lleno de obstaculos, plataformas, peligros y enemigos. Como pasa
en sonic y en Super Mario World cldsicos de este género [6].

Figura 4. Captura de Sonic Unleashed para ps312.
En Sonic se combina la velocidad del personaje para
lograr saltos, Esquivando obstaculos y saltando plataformas.

Peleas: es un tipo de videojuego en donde dos o mas personajes luchan cuerpo a cuerpo en una
arena. El jugador debe aprender secuencias de ataques (combos), bloqueo, entre otros
movimientos para luchar. Generalmente estos se activan por unas secuencias de botones vy
movimientos del joytick. Por lo general son combates mano a mano, sin embargo también
involucran armas de cuerpo a cuerpo, como espadas, dagas, varas, entre otras. Pueden involucrar
una historia, como en la saga Bloody Roar [26], o simplemente presentar unos personajes con los
cuales pelear [15].

Whttp://www.treasure-inc.co.jp/products/Ip/ikaruga/ikarugadc.html
12 hitp://www.sonic-unleashed.com/us/index.php
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Figura 5. Captura de Bloody Roar 4", Videojuego de lucha, en donde dos personajes se
enfrentan, En una arena con un sistema de rounds para determinar el ganador.

Estrategia (strategy game)

Los juegos de estrategia suelen situar al jugador al mando de un gran nimero de personajes y
recursos. Para alcanzar el éxito el jugador debe recaudar y consumo-adecuado de un gran nimero
de recursos. Incluyen desafios de logistica, estrategia y tdcticos, muy seguido ofrecen desafios de
econdmicos y de exploracién. Se dividen en dos, estrategia en tiempo real, donde la accién en el
juego es continua, y estrategia basa en turnos, en donde cada jugador o personaje posee un turno

para realizar una accién [6] [15].

LnstMLL

Figura 6. . Captura de Age of Empires 3™,
Videojuego de estrategia en tiempo real.

13 http://www.hudson.co.jp/

4 http://www.ageofempires3.com/
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Figura 7. Captura de Advance war: day of Ruin®.
Videojuego de estrategia basado en turnos.

Rol (Role Playing Game)

Involucran desafios tacticos, estratégicos y de exploracion. También incluyen desafios econdmicos,
porque generalmente se compran y venden objetos, para aumentar el poder de los personajes. El
jugador controla uno o un pequefio grupo de personajes llamados party, mientras explora un
mundo, resolviendo acertijos y misiones llamadas quest, y teniendo combates en los cuales
involucran elaborar unas tacticas. La principal caracteristica del género es que se manejan unos
atributos que alteran el poder de los personajes, como fuerza, inteligencia, destreza, velocidad,
etc. Estos atributos de los personajes crecen por una serie de condiciones propuestas por los
disefiadores. Entonces se manejan personajes que crecen en poder o habilidades. Por otro lado
manejan una historia de fondo, que se va conociendo a medida que se adelanta en el juego. Estos
juegos manejan un fuerte componente narrativo [6] [15].
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Attack.an enemy with eqUipped weapon.

N

WOV L5 DR IVE - -

— - >
Peiittack g;_."“'

- f\ ial gt g —
daighd Kimahri
Item

Lulu

Figura 8. Captura de Final Fantasy X [28]. Se centra en los combates por turnos,
en los cuales el jugador elige una accién para que el personaje realice,
este juego tiene un amplio contenido narrativo en donde cada personaje tiene una historia.

Aventura (Adventure Games)

15 hitp://www.advancewars.com/
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Tradicionalmente, estos juegos eran basados en texto. El jugador interactuaba con un sistema
leyendo una descripcion textual de la locacion, y realizando consultas y acciones basadas en esa
descripcion, con la evolucidon de los computadores los disefiadores comenzaron a realizar una
interfaz grafica generando un estandar visual en este género. En estos juegos el jugador asume el
rol de un protagonista o personaje en una ficcién (historia) interactiva, la cual se desarrolla por la
exploracion y la resolucién de acertijos [15] [18].

Las caracteristicas de este género son [18]:

Resolucién de acertijos.
Historia (narracion) de la cual poco se conoce al principio de la aventura.
Exploracion.

El jugador asume el control de un personaje.

Se le da un objetivo al jugador.

® o0 T

Figura 9. Captura de Fahrenheit™.
Videojuego de aventura 3D con cdmara en tercera persona.

Pasatiempos (Puzzle Game)

Estos contienen una variedad de desafios logicos y conceptuales, aunque de vez en cuando
afiadan la presién de tiempo u otros elementos de accidn. Son una forma sencilla de
entretenimiento y suelen estar pensados para un solo jugador, ya que son apropiados para llenar
pequeios espacios de tiempo [6] [15].

16 hitp://www.atari.com/indigo/
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Figura 10. Tetris™ es un pasatiempo, En donde hay que
encajar figuras compuestas de 4 cuadrados.

1.4 Videojuegos Serious

Historia

America’s Army fue lanzado el 4 de julio del 2002, dia de la independencia de los estados Unidos.
Desarrollado por el ejército Estadounidense y distribuido de forma gratuita por internet,
ofreciendo simulaciones del entrenamiento y misiones de combate militar. Disefiado para mejorar
la imagen del ejercito, sirviendo con el propdsito de ser una herramienta de reclutamiento, con las
cualidades de un FPS (First person shooter), el jugador toma la perspectiva de un soldado y con la
cualidad de poder ser jugado en linea, America’s Army fue descargado aproximadamente 17
millones de veces en el mundo en 2004. El ejercito confirmo que dentro de un grupo de muestra,
el juego fue el mas exitoso sistema de reclutamiento para jovenes entre 16 y 24 ainos.

Por la popularidad del Videojuego, Ben Sawyer, CEO de American develoment company y
codirector del Serious games Initiative, proclamo que America’s Army,” fue el primer videojuego
serio bien producido que logro un éxito real entre el publico en general”. Esto hizo mucho para
aumentar la conciencia de la aparicion de los videojuegos serios. En 2003, Sawyer contribuyé en
una de las primeras conferencias dedicadas a videojuegos serios: Serious Game Day7, donde
America’s Army fue presentado. Desde entonces, el evento se ha establecido en el calendario de
la industria, y ahora se conoce The Serious Game Summit GDC, y es una de las exposiciones
principales anuales del género. El género fue dicho que Inicio en el 2002, aunque un numero de
videojuegos anteriores a esa fecha, ya combinaban el entretenimiento con elementos utilitarios
[20].

17 http://www tetris.com/

22


http://www.tetris.com/

Definicion de los videojuegos serios

Desde su aparicion en el 2002, se han propuesto varias definiciones de videojuegos serios. Unas
los definen el término como aplicaciones basadas en los videojuegos con un fin que no sea el ocio,
otras como cualquier aplicacién producida usando software de la industria de los videojuegos, que
significaria que cualquier simulador seria un videojuego serio[20][21]. Como se puede apreciar
estas definiciones son muy generales y muy amplias.

Los videojuegos serios, contienen un beneficio practico, que usualmente apunta a ensefiar,
informar, entrenar, entre otros mientras se juega. Julian Alvares [20] plantea una definicion que
encierra estos elementos,” Los videojuegos serious son Aplicaciones IT que combinan aspectos de
ensefianza, entrenamiento, comunicacidon e informacién, con un elemento de entretenimiento
derivado de los videojuegos” explicando que estos usan el interés de las personas en los
videojuegos para capturar su atencién para propdsitos que van mas alla del entretenimiento, y
que para lograrlo es necesario combinar dos tipos de escenarios, uno utilitario(propdsito serio) y
uno recreacional (escenario de videojuego). Esta definicion nos deja como conclusién que son
videojuegos disefiados para contener un elemento de ensefianza, entrenamiento, comunicativo o
informativo.

Caracteristicas de los videojuegos serios

Es necesario saber las caracteristicas de un videojuego serio para diferenciarlo de un videojuego,
esto es porque casi cualquier videojuego puede ser usado para lograr beneficios diferentes al
entretenimiento. Pacman por ejemplo, puede ser usado para mejorar la respuesta sicomotora,
coordinacion ojo-mano. Age of Empires, puede ser usado para mejorar manejo de recursos, para
mejorar el pensamiento tactico estratégico, o simplemente conocer el contexto de la época en la
gue se basa. Con este acercamiento cualquier videojuego se le puede agregar un beneficio a su
puramente propdsito de entretener. Entonces se puede preguntar si un videojuego serio es
basado en los videojuegos y ofrece algo mds que un simple entretenimiento, écual seria la
diferencia entre un videojuego serio y un videojuego empleados para la obtencién de un beneficio
(cualquiera)?

Alvares responde esta pregunta, explicando que son los usuarios son los que ponen un objetivo e
intencionalmente lo emplean para lograr un beneficio cognitivo. En cambio, en los videojuegos
serios, el aspecto utilitario es incorporado desde el inicio de su disefio. La aplicacion es basada
alrededor de un escenario utilitario o escenario educativo, combinado con una base de
videojuegos [20].

Areas de Aplicacion.

Serious games son utilizados en una gran variedad de sectores, incluyendo educacién, estado y
gobierno, comunicaciones militar & defensa, Healthcare, corporativo, cultura y arte, ecologia,
politica, publicidad, entre otros. Como los videojuegos serios son disefiados para ofrecer mas que
puro entretenimiento, pueden ser empleados en un gran numero de aéreas [20] [22] [23].
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1.4.1.1 Informacion y comunicaciones

Los videojuegos serios pueden ser usados para transmitir mensajes e informacién en una gran
variedad de dreas, para esclarecer problemas humanitarios, ejemplo: Food Force'®, criticar
conflictos geopoliticos, ejemplo: Darfur is Dying™. Este sector combina elementos de publicidad.
Titulos  de comunicacién relacionados con publicidad estan jugando un papel importante en el
mercado de videojuegos publicitarios (ingame advertising market), una industria que se estima
que produce 205 millones de doélares en estados unidos (2008). Marketer.com espera que este
valor aumente a 650 millones en el 2012[20].

Categorias

Los videojuegos serios por sus propoésitos pueden ser categorizados en tres grandes categorias
[20]:

e Message-based serious games: tiene como objetivo entregar un mensaje especifico en
una forma educativa (edugame), informativa (informative videogame), o persuasiva
(advergame and activist videogame).

e Training serious game: tienen como objetivo mejorar habilidades motoras/cognitivas o
desarrollar una habilidad.

e serious play serious games: No tienen como objetivo evaluar al jugador, tienen un rango
amplio de usos.

1.4.1.2 - Message-based serious games

Dependiendo de la naturaleza del mensaje, se clasifican en unos subgéneros [20]:

e Videojuegos educativos (edugame): Tienen como objetivo ensefar en una forma
divertida.

e Advertising videogames or advergames: Estos videojuegos tienen un elemento de
merkating, usados para la publicidad de una marca, producto o servicio.

e Videojuegos de informacion: Tiene como objetivo, informar a los jugadores, da un
mensaje, o incrementar conciencia sobre un problema. Por ejemplo Water Buster!® que
se enfoca en comunicar la importancia de no gastar el agua, haciendo que el jugador
busque las fugas de agua, y el mal uso de la misma en una casa en un especifico tiempo.

18 hitp://ff fighthunger.org/
17 http://www.darfurisdying.com/
20 http://www2.seattle.gov/util/waterbusters/
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2 - Analizando cinco videojuegos serios basados en
la transmision de mensajes

El objetivo de esta parte analitica es tomar cinco videojuegos serios que estdn basados en la
transmisién de mensaje para mostrar como se ha trabajado este género, para recolectar
informacidn mads detallada a partir videojuegos especificos. Para encontrar fallos, problemas,
aciertos en la forma que estos implementaron en el gameplay el componente utilitario.

Primero se estudiara Akrasia’’, nominado a lo mejor del 2008 en jayisgames.com, sitio web
dedicado hacer resefias de videojuegos. El segundo Food force®, videojuego auspiciado por el
Programa Mundial de Alimentos (PMA) de la Naciones Unidas. Tercero Re-mission”’, videojuego
desarrollado por Hopelab, disefiado pensando en adolecentes con céncer. El cuarto Darfur is
dying*, desarrollado para el concurso Darfur Digital Activist Contest de mtvU. Por ultimo Raid
Gazal!”

Metodologia

Tomando como referencia lo aprendido en la introduccion Tedrica, se aprendid que un videojuego
estd conformado por graficos, sonidos, interfaz, historia y gameplay. El andlisis se enfocara en el
gameplay que es la mecanica de juego y como esta se une al propdsito Utilitario. Para esto se
dividira el analisis en cinco puntos.

e  Propdsito: descripcion del propdsito del juego, porque fue desarrollado.

e Publico Objetivo: a quien esta dirigido.

e gameplay + propdsito: descripcion del gameplay (play rules y game rules), y como se
implementa propdsito utilitario.

e C(Claridad en la transmision del mensaje: Se analiza la claridad en el mensaje para el
jugador, facilidad de recibir el mensaje.

e Inmersion . producida por el Videojuego: se analiza lo  divertido que es jugar el
videojuego.

Estos puntos tienen como fin que tan efectivo es el juego en atraer al jugador y en la
transmisién de su mensaje, para identificar aciertos, errores y el cémo lo logra o falla.

21 hittp://gambit.mit.edu/loadgame/akrasia.php
2http://www.food-force.com/es/
2http://www.re-mission.net/

24 http://www.darfurisdying.com/spanish/

25 http://www.newgrounds.com/portal/view/476393
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2.1 Akrasia

scOre

Figura 11. Captura de Akrasia.

Propdsito

Akrasia es un juego cuyo proposito es que el jugador piense y reflexione sobre la drogadiccion,
para esto crea un mundo que metaféricamente informa sobre las consecuencias de la
drogadiccion.

Publico objetivo

A primera vista el juego parece estar destinado a todas las edades, por la primera impresién que
se tiene al ver el arte que posee. Sin, embargo, una vez que se juega es una diferente historia. Por
su nivel de abstraccion y metdaforas el videojuego demanda un proceso de pensamiento
demasiado alto, requiriendo que se juegue varias veces para poder entender que se debe hacer,
que significa cada elemento del mundo que se nos presenta y que es lo que se nos quiere
informar.

Gameplay + proposito

Para saber cémo es esta combinacidn primero hay que describir el gameplay. Cuando inicias en el
juego se te presenta un pequefio tutorial que te introduce al movimiento del personaje, los cuales
solo son moverse hacia la derecha, izquierda, abajo, arriba y en diagonal, lo cual nos da una simple
jugabilidad sobre cémo nos podemos interactuar en el mundo. Poco después se nos obliga a
tomar un item con la forma de pildora lo cual nos transadla a un laberinto en el cual hay pildoras,
y un dragon.

En esta parte tenemos como retroalimentacién una barra de vida de la cual salen 4
ramificaciones, corazén, personas, mascota y casa, que se llena cada vez que atrapamos una
pildora y un puntaje que suma cada por la misma razén. También, tenemos una flecha que nos
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indica la posicion del dragdn, cuando se hace contacto con éste cambia a una figura amenazante y
el mundo cambia volviéndose oscuro. Una vez sucedido esto, la velocidad del personaje
disminuye, aparece encima del personaje la palabra salida y la flecha que sefialaba hacia el dragén
cambia de direccidn hacia una puerta con color. El mundo vuelve a la “normalidad” cuando
tomamos una pildora, si se alcanza la puerta se acaba el juego.

Segun lo anterior, podemos clasificar las game rulesy las play rules de Akrasia:
Game Rules: Play Rules:

e Evadir. e Moverse.
e Seleccionar.

Como se puede apreciar el jugador tiene muy pocas opciones de movimiento, sin. embargo tiene la
libertad de elegir su objetivo, es decir si colectar pildoras, perseguir al dragon, escapar del dragdn,
hallar la salida o morir.

Una vez conocido los elementos del gameplay y el propdsito utilitario ¢como los dos se unen? Esa
es la gran pregunta, y la respuesta es la siguiente, a través de dos elementos del videojuego,
primero es el contenido, y segundo son las decisiones que puede tomar el jugador con su
respectivo feedback.

El contenido del juego, esta lleno de elementos que representan una parte del problema de la
drogadiccién. El escenario representa la mente del drogadicto, y el cobmo cambia su estado nos
dice como las drogas afectan el estado de la mente. Estos son dos, estado uno es colorido y alegre
baja el efecto de la droga, estado dos es oscuro y tenebroso cuando el efecto de la droga
disminuye. Uno representa la drogadiccién y el otro la lucha y el miedo al tratar de dejar la droga.

Figura 12. Captura de Akrasia. Imagen estado uno Figura 13. Captura de Akrasia. Imagen estado dos

(colorido y alegre). (oscuroy tenebroso).
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Otro elemento importante es el dragdn, que en un principio representa el deseo de abandonar,
cuando el estado del escenario es el uno. En el estado dos es el deseo de volver que persigue al
personaje, obligando a huir o a tomar una pildora.

El segundo elemento son el feedback de las decisiones o como decide jugar el jugador. Un
ejemplo de esto al colectar pildoras la vida se acaba, y cada vez partes de ella desaparecen, dando
el mensaje que el consumir drogas va alejando de nosotros las cosas que amamos hasta producir
la muerte. Cuando el jugador decide dejar este mundo se le mostrara un fin de acuerdo a la
cantidad de elementos de su vida perdié. Por otro lado cada vez que el jugador permanezca en el
estado dos, la vida se recuperara simbolizando que esta recuperando las cosas que perdié.

Claridad en la transmision del mensaje

Akrasia es un juego con un mensaje claro, sin embargo es dificil llegar a comprenderlo en su
totalidad la primera vez que se juega. Esto es porque no se da un objetivo claro, lo cual confunde
al jugador sobre qué es lo que debe hacer y para qué hacerlo. La primera que lo no entendi que
significaba todas las partes del juego, dedicandome solo a recoger pildoras, vi como se moria el
personaje y un final en el cual mostraba que no dejo las drogas. Solo entendi como las cosas
desaparecen o las dejas cuando consumes drogas, solo quedo hasta ahi, tomo varias jugadas
comprender el resto de elementos para conocer que significaba cuando el mundo cambiaba a
oscuro, que era el dragon, en que se convertia. Aun cuando el videojuego es rico en su mensaje,
la abstraccion que posee puede ser un obstaculo para su transmision.

Inmersion producida por el Akrasia

Una vez que se entienden todos los elementos, el videojuego atrae al jugador a jugar para
producir distintos finales (el jugador explora distintas opciones), lo cual se resumen en varias horas
de juego, aunque una vez conocidos todos los finales no genera mucha atraccidn a seguir jugando,
por lo cual es posible que no se vuelva a jugar. Esto no significa que Akrasia sea un videojuego que
aburra, todo lo contrario, a través del elemento de exploracion genera entretenimiento al jugador,
y posiblemente este lo recomiende a otros para que lo jueguen. En Akrasia se obtienen
entretenimiento e informacidn al mismo tiempo.
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Figura 14. Captura de FoodForce.

Food force es un videojuego que informa a los nifios sobre el problema del hambre y la
importancia de la ayuda humanitaria. Basicamente explica que es el hambre, quiénes son los
hambrientos, como se produce la importancia de ayudar y combatir el hambre. Por ultimo, fue
disefiado para mostrar como el programa mundial de alimentos responde ante crisis de hambre.

El videojuego fue disenado para ser jugado por niflos mayores de 7 afios en el salén de clases, para
qué educadores pudieran implementen en su programa de estudio.

El videojuego se divide en seis misiones diferentes, cada una disefiada para informar sobre un
tema en especifico. Contiene un gran numero de secuencias animadas que introducen a la misidn,
El gameplay cambia en cada una de estas misiones.

Misién 1 Air Surveillance: Eres un piloto de helicoptero en la zona de crisis Sheylan, para realizar
vigilancia aérea. Se tiene que mover en diferentes sectores del mapa y dar click cuando un grupo
de personas es localizado. La final, se da un feedback sobre los resultados y la opcion de volver a
jugar la mission o seguir.

Misién 2 Energy pacs: la mecanica de juego de esta mision es la de medir apropiadamente las
cantidades de arroz, frijoles, sal y aceite para crear una comida balanceada por un costo limite de
30 centavos de dolar.
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Misién 3 The Food Drop: la mecanica de juego es hacer click para soltar comida cargada en un
avién de carga dentro una zona de aterrizaje. En La direccidn del viento influye en el aterrizaje de
la comida, por esta razén se tiene que compensar para lograr que la comida caiga en el lugar
correcto.

Mission 4 Develop Food Supply plan: la mecanica es administrar recursos, para comprar comida y
transportarla a Sheylan de la manera mas barata y rdpida posible.

Misién 5 Truck Delivery: Se conduce un camidén por un camino para entregar los suministros. Se
presentaran una serie de obstaculos, como puentes rotos y minas, a los cuales hay que solucionar.

Misidn 6 Future Farming: la mecdnica es arrastrar suministros y seleccionar 5 diferentes
actividades de la aldea, escuela, comunidad, salud, cosecha, entrenamiento para volver la aldea
autosuficiente en diez anos.

Segun lo anterior, podemos clasificar las game rules y las play rules de Food Force:

Game Rules: Play Rules:
e  Encajar. e Seleccionar.
e Evadir. e Disparar.
e Tiempo. e Mover.
e Crear.

Food force utiliza la narracién en las escenas de transicién para dar informacion, por ejemplo,
cuando se presionar comenzar a jugar se reproducird una escena de transicion en la cual se da el
contexto de la situacion en Sheylan, explicando el porqué de la crisis de alimentacién, como se
llego a ese punto, lo cual ensefia como sucede esta crisis humanitaria. Mdas adelante en la misma
secuencia se explica que es lo que hace el programa global de alimentacion, y cual serd nuestra
primera mision explicando por qué se hace y que fin tiene. Una vez terminada la secuencia
animada, en el juego se nos da un pequeiio tutorial de los controles para iniciar el nivel, en el cual
se debe encontrar grupos de personas con hambre, en cierta cantidad de tiempo (reto). Es decir
las misiones o niveles del videojuego estan disefiados para representar las actividades que realiza
el programa mundial de alimentos cuando responde a estas crisis humanitarias y de esta forma
informar estos procesos al jugador.

Claridad en la transmision del mensaje.

Por el uso de la narrativa que tienen las secuencias al comenzar un nivel, se transmite
directamente la informacidn en la trama que el videojuego posee, que es la crisis en Sheylan. Y se
complementa al realizar jugando lo que se nos acaba de informar. Es decir, gracias a la
introduccidn animada, ya no es solo buscar y seleccionar con el click grupos de personas, se esta
localizando las personas hambrientas, para conocer su posicidon y poder ayudarlos.
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Inmersion producida por Food Force

Food force es un videojuego que combina acertijos y accion, en el cual priman los desafios de
habilidad, como en las misiones una, tres, cinco. Generalmente con un tiempo definido para
realizar el objetivo. Implementando acertijos que no son muy complejos en la forma de
resolverlos. Estos desafios, mas la retroalimentacion del puntaje, posibilidad de mejorarlo,
permiten que el jugador disfrute o se entretenga con el videojuego.

2.3 Re-Mission

Figura 15. Captura de Re-Mission.

Proposito

Este videojuego fue disefiado para ayudar a jévenes con cancer a comprender su enfermedad, su
tratamiento y como todo funciona. Una forma de que los enfermos de esta enfermad al conocer
sobre su enfermedad, para que servian las medicinas, se apegaran mas a los tratamientos. Aun
cuando este videojuego fue disefiado pensado en enfermos con cancer, cualquier joven puede
jugarlo para que se informe y entienda sobre el cancer, de una forma divertida.

Publico Objetivo

El principal publico objetivo de Re-Mission es adolecentes y jovenes con cancer, ya que fue
disefiado mejorar la calidad de vida de los pacientes, a la vez que les informaba acerca de la
enfermedad que padecen.

Gameplay + propdsito

Re-Mission es un shooter en tercera persona, con todas las caracteristicas del género, es decir se
basa en desafios de habilidad fisica. Por ser de este género su mecanica de juego es mas rica en las
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play rules, con un mayor nimero de movimientos para cumplir los objetivos o game rules. El
jugador controla un personaje con el cual luchara contra los enemigos que en este caso son células
cacerinas de tumor cerebral, célula de leucemia bacterias, entre otros. En general el juego posee
un numero objetivos que involucran destruir, evadir, por cada mision los cuales se alcanzaran a
través del disparo, moverse, administrar.

Segun lo anterior, podemos clasificar las game rules vy las play rules de e-Mission:

Game Rules: Play Rules:
e Destruir e Disparar.
e  Evadir. e  Moverse.
e Tiempo. e Seleccionar.

La forma como el propésito es incluido en el gameplay, es a través de la representacion de la lucha
contra el cdncer, objetivo es destruir. Pero principalmente a través de los didlogos entre los
personajes principales, en los cuales dan informacién sobre la enfermedad mientras se juega o en
las escenas de transicion cuando comienza un nivel o termina. Aun asi, desde el principio cuando
se escoge la mision se tiene el siguiente formato:

e Historial del (de la) Paciente: Historial médico breve del (de la) paciente incluyendo el
diagndstico, que posee informacién sobre la enfermedad y sus consecuencias asi como su
tratamiento.

e Asesoria para la Mision: La Dra. West te da un resumen sobre la tarea a seguir, como
completar la misién y otra vez se da informacion sobre el tratamiento.

e Objetivos: Una lista de objetivos que se deben completar para tener éxito en la mision.

Figura 16. Captura de Re-Mission.
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Claridad en la transmision del mensaje

Re-Mission transmite su mensaje de forma clara, esto gracias a los didlogos, descripciones de los
apacientes y representacion visual que tiene el videojuego. En cada una de estas se da informacién
sobre los distintos tipos de cdncer, medicamentos, consecuencias. LA mejor forma que usa el
juego para transmitir el mensaje es la narrativa dentro del juego, la historia que se nos presentan
en forma de distintos casos de pacientes.

Inmersion producida por Re-Mission

Re-Mission es un juego disefiado para ser divertido y entretenido, el game play estd enfocado a
unos de los géneros mas populares de la industria, que son los videojuegos de accion. El juego a
través de sus desafios, que son de habilidad sumergen al jugador en el videojuego, por su gran
numero de movimientos que posee el personaje, armas y accion.

2.4 Darfur is dying

Darfur is Dying

Help stop the crisis in Darfur

Figura 17. Captura de Dafur is dying.

Propdsito

Darfur is Dying es un videojuego cuyo propésito es la de informar sobre el genocidio de Darfur, a
través de vivir las experiencias de los refugiados en la regién de Dafur en Sudan en el 2006. Los
jugadores deben mantener un campamento de refugiados ante un posible ataque de las milicias
de Janjaweed.

Susana Ruiz, miembro del equipo que concibid el videojuego, en la entrevista hecha por
erugamer.net®® , respondiendo a una de las pregustas, dice “El objetivo del juego es crear

26 http://www.eurogamer.net/articles/i_darfurisdying_pc
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conciencia sobre la crisis de Darfur y para motivar la participacion en el tema al ofrecer a los
jugadores formas bdsicas y sencillas de involucrase. De hecho, es dificil medir el éxito de un juego
cuyo objetivo no es obtener ganancias sino que busca fomentar el cambio social. Segun las cifras
de trdfico de mtvU, mds de 800.000 personas han jugado el juego mds de 1,7 millones de veces
desde su lanzamiento el 30 de abril. De ellos, decenas de miles de personas han participado en las
herramientas activista- Woven dentro del gameplay - como el envio de correos electronicos a
amigos en sus redes sociales les invita a jugar el juego y se informen sobre Darfur, asi como escribir
cartas al presidente Bush y su peticion Representantes en el Congreso para apoyar la legislacion
que ayuda a la poblacion de Darfur.”

Darfur is dying tiene como propdsito informar sobre una situacién para lograr un cambio, en éste
analisis se concentrara es en el propdsito de informar sobre la situacidn de Darfur.

Publico objetivo

El publico objetivo de Darfur is Dying es cualquier persona que pueda acceder hacia esta
informacidn, no estd centrado a un publico en especifico o a un rango de edad. En la misma
entrevista acerca del publico objetivo Susana Ruiz, dice, “"Darfur is Dying" estd destinado a servir
como una entrada en la crisis para un publico que no necesariamente encuentran un articulo
sobre el tema accesible en el New York Times o Washington Post. Por esta razdn, un punto critico
del disefo fue que el contexto debe darse poco a poco y no abrumar al jugador desde el principio.
A menudo, esta alta barrera de acceso constituye un obstaculo para los videojuegos.”

Gameplay + proposito

Dafur is dying tiene una jugabilidad muy facil de aprender, comienza dandole la opcién al jugador
de escoger un personaje miembro de un campamento, su misién es conseguir agua para que el
campamento de refugiados sobreviva 7 dias. Una vez escogido un personaje, se debera recorrer
una distancia en busca del agua, durante este recorrido apareceran milicianos en camionetas a los
cuales habrd que evitar, de dos formas, escondiéndose o evadirlos corriendo. Si los milicianos
colisionan con el personaje, se deberd escoger un nuevo miembro del campamento. Una vez se
alcance el agua el jugador debera volver al campamento, en donde se le da la opcién de volver a
buscar o entrar al campamento a distribuir el agua obtenida para diferentes tareas en el
campamento.

El videojuego se divide en dos modos de juego, en busca de agua y el campamento. Estos dos
modos se conectan por la necesidad del agua para suplir las necesidades del campamento. El
jugador en el campamento debe manejar el recurso del agua para cultivar, construir y mantener la
salud del pueblo por 7 dias, la dificultad radica es que en cada periodo de tiempo milicianos
atacan el campamento robando el agua, comida y destruyendo las edificaciones. La Unica solucién
es buscar mas agua para reparar los dafios producidos, por lo cual s debe entrar al otro modo de
juego en el cual como se dijo anteriormente el jugador debe recorrer una distancia por el agua.
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Desde el principio se da un objetivo claro al jugador, enfocado a contar una historia. Por esta
razon, éste videojuego tiene una estructura lineal, pensada para transmitir la situacién vivida por
los refugiados de Dafur.

Segun lo anterior, podemos clasificar las game rules y las play rules de Dafur is dying:

Game Rules: Play Rules:
e  Evadir. e Moverse.
e Sobrevivir. e  Administrar.
e Tiempo.

Una vez conocido lo anterior, éel gameplay con el propdsito utilitario como son combinados? de la
siguiente forma, en dafur is dying se utiliza mucho el recurso del mensaje, a que me refiero con
esto, a que cada vez que se desarrolla un acontecimiento aparece un mensaje explicando la
situacion de dafur, y que es lo que tienes que hacer en el juego. Por ejemplo cuando se inicia en el
juego, se le explica al jugador que debe recoger agua y para hacerlo tiene el peligro de ser atacado
y posiblemente asesinado por la milicia, esto nos da un panorama de lo que viven solo por
aventurarse a buscar conseguir agua junto con la informacién de los controles. Posteriormente si
eres atrapado por la milicia el juego te muestra un mensaje aclarandonos segun el personaje que
escogiste, si escoges a la nifia de 14 afios Alham, cuando la atrapa la milicia aparece este mensaje,
“Es posible que te vayas a convertir en uno de los cientos de miles de personas que ya se han
perdido en esta crisis humanitaria. Las nifias en Darfur enfrentan el abuso, violacion y secuestro
por los Janjaweed.” Junto con el mensaje de entrar al campamento o ir a buscar otra vez agua. Es
decir en vez de solo decir volver a intentarlo o volver a jugar muestra este mensaje que informa
sobre la crisis que se vive. Lo mismo pasa cuando se entra por primera vez en el campamento, no
solo se introduce a la mecanica de juego, sino que se introduce al contexto, otra vez dando
informacion sobre el genocidio, la destruccién de campamentos, poblados.

EL juego también cuenta con una forma de informarse directamente, a través de la opcion sudan
ayuda la cual lleva hacia otra pantalla con las opciones de informarse sobre la situacion, toma
medidas en tu regidn, dona, Unete al creciente movimiento desinversiones y regresa al juego. Es
decir el juego sirve como una forma de habilitar el aprendizaje, no solo el juego contiene
elementos que representan la situacion, sino que permite el acceso a la informacidn. Sirve como
una herramienta para interesar a los jugadores sobre el tema.
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Has sido capturado por la milicia
Es posible que te vayas a convertir en uno de los clentos de miles
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Figura 18. Captura de Dafur is dying.

Pantalla que aparece cuando el jugador no es capaz de evadir a la milicia.

Claridad en la transmision del mensaje

Dafur is dying es muy claro, como se dijo anteriormente el juego hace uso de mensajes en las
pantallas en la que tradicionalmente solo irian las opciones de volver a intentarlo, jugar otra vez,
etc., lo anterior combinado con la estructura del gameplay pensada para representar la situacion
vivida en Dafur, permite un entendimiento claro del propdsito del juego. En este caso, se utiliza
una forma explicita para transmitir el mensaje, no estd por debajo del juego sino que esta por
encima del juego, sin embargo no se trata de sobrecargar al jugador de informacidon(mucho texto)
mientras juega, siempre se usan parrafos cortos como en la imagen anterior lo muestra.

Inmersién producida por Darfur is Dying

Este videojuego es altamente inversivo, el desafio presentado por el videojuego, atrae al jugador
a completarlo, ha luchar por lograr sobrevivir en la situacion que es representada. El ir a conseguir
agua con el peligro de perder un miembro del campamento, el continuo peligro del ataque de los
milicianos sobre el campamento, usar el agua de la mejor forma posible. Todos estos elementos
aseguran que el jugador encuentre un reto y se plantee terminarlo.

2.5 Raid Gaza!
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Figura 19. Captura de Raid Gaza!

Propdsito

El propdsito de este videojuego es mostrar una cara sobre el conflicto Palestino Israeli, sobre la

respuesta desproporcionada del gobierno Israeli ante los ataques de cohetes por Hamas. Conocer

cuantos muertos Israelies son causadas por los cohetes, cuantos son las muertes ocasionadas por

los israelies en sus respuestas militares.

Publico Objetivo

A mi parecer el videojuego esta pensado para jovenes y adultos, por el tema politico, humanitario

y moral que toca, para que reflexione de la situacion que se le estd dando a conocer.

Gameplay + proposito

Raid gaza! Es un videojuego con una mecanica de juego similar a la de estrategia. Controlamos el

poder militar Israeli para dar respuesta a los ataques con cohetes Qassam de Hamas, para lo cual

disponemos de cuatro edificios para poder construir:

Aeropuerto militar: sirven para producir ataques aéreos con F15 y AH-64 Apache.

Barracas: para producir soldados y tanques.

Plataformas de misiles: produce misiles de larga distancia.

Cuartel general: aumentar productividad y pedir ayuda a Estados unidos.

Cada una de las opciones consumira un numero determinado de dinero, sin embargo, cada

determinado tiempo se podra pedir ayuda a estados unidos para conseguir mas dinero. El tiempo

que se dispone para atacar es de cinco minutos, en donde el objetivo es conseguir el mayor

numero de muertes por cada Israeli muerto.

E=IPALESTINIAN CASUALTIES: 177
ISRAELI CASUALTIES: 1

Figura 20. Captura de Raid Gaza! Algunas de
las unidades que se pueden enviar para atacar Gaza.

Segun lo anterior, podemos clasificar las game rules y las play rules de Raid Gaza!:
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Game Rules: Play Rules:

e  Destruir e  Administrar.
e crear. e  Seleccionar.
e Tiempo.

El propdsito del juego es incluido por el uso de pequefios didlogos, que nos introducen en el juego.
Por otra parte, en la forma que se representa los ataques de Hamas, un cohete Qassam es lanzado
cada determinado tiempo, los cuales son muy pocos precisos, frente a las unidades militares que
podemos crear, lo cual nos coloca a pensar sobre la cantidad de muertos que pueden provocar y la
cantidad de muertes que estamos provocando con nuestra superioridad militar. Esto nos
comunica la diferencia de poder entre los dos pueblos. Al finalizar el juego, el nimero de muertes
Palestinas que causamos es dividido por el nimero de muertes Israelies que tuvimos, sacando la
estadistica de cuantos palestinos por Israeli muerto, una vez se nos muestra esto se nos informa
de las estadisticas en el 2007, en las cuales por cada Israeli muerto por palestinos, 25 Palestinos

murieron por Israelies.

Claridad en la transmision del mensaje

Raid gaza! Se nos comunica el mensaje casi de inmediato, al mostrar primero antes del juego
comience través de la escena de transicidon del principio. Por otro lado al jugar nos damos cuenta
de la diferencia en poder de los dos pueblos y en las armas-que utilizan.

W e

P il ,{~ SR "
Did you know that during 2007, for every Israeli killed bya ) 1
Palestinian, 25 Palestinians were killed by Israelis (counting

civilians and combatans killed by security forces, militia or
individuals of the other side).* Not too bad, huh?

* United Nations Office for the Coordination of Humanitarian Affairs (OCH A), "Israeli-Palestinian Fatalities Sinc

Figura 19. Captura de Raid Gaza! Didlogo final del juego.

Inmersion producida por Raid Gaza!

Este juego es muy inmersivo con el objetivo que plantea, desafia al jugador a lograr un puntaje
superior, cada vez que se juega. Es decir desafia para mejorar en la estrategia que utilizo, y que
experimente con estrategias para lograr un mayor puntaje. En comparacién es como un space
invaders, tetris, y otros videojuegos casuales que invitan a que el jugador mejore sus puntajes
cada vez que juega.
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2.6 Conclusiones del analisis

El uso de videojuegos para transmitir mensajes es claramente visible en los anteriores videojuegos
que fueron disenados para producir entretenimiento y lograr un propdsito mas alld del solo
divertir. En todos estos se pensd desde el inicio que iban a comunicar y el cémo hacerlo, logrando
diferentes formas de transmitir sus mensajes las cuales se pueden identificar en las siguientes:

Entretenimiento para atraer al jugador

Viendo cada uno de los videojuegos se debe destacar que todos tienen un componente de
entretenimiento, todos fueron disefados para atraer al jugador, para que completen el videojuego
y sigan jugando. Por lo cual es importante implementarlo para extender la vida del videojuego, y
que el jugador lo recomiende a otros, la mayoria de los juegos analizados se da a conocer de
forma viral, es decir un jugador que juega y le parece entretenido o interesante posiblemente lo
mencionara a un amigo para que lo juegue también.

No hacer mas de lo mismo y Aprovechar el medio

Una de las cosas a destacar de los videojuegos analizados es que no hacen mads de lo mismo, con
esto me refiero a que no utilizan los mismos métodos a los de un libro de texto, practicar en papel
0 a una clase. Este es uno de los problemas de los videojuegos serios mds comunes que se puedan
encontrar, y es la utilizacion del mismo método que se usa en un aula a un videojuego, lo cual es
un desperdicio del medio de los videojuegos, ya que esta tecnologia nos permite realizar formas
de aprendizaje diferentes a los de una aula de clase aprovechando los elementos que componen
unvideojuego.

Por ejemplo, en Akrasia que se toca el tema de la drogadiccion concentrandose en la dificultad de
abandonar las drogas y mostrar las consecuencias en la vida en general del drogadicto, no lo hace
mostrando literalmente esto, sino que lo muestra de una forma abstracta y artistica. En Re-
Mission, no es solo aplicar quimio al paciente que tiene el cancer, es ir y luchar cara a cara con el
cancer atreves del cuerpo. En Raid Gaza no es salvar las vidas de los palestinos sino entender la
diferencia de poder acabando con los palestinos con todo el arsenal Israeli. Esta nos muestra que
no debemos ir por la opcién mas obvia que generalmente es la de volver el videojuego un libro de
texto.

Uso de la representacion para transmitir mensaje

En cada uno de los cinco videojuegos analizados todos estaban centrados en representar el tema
que trabajan, todos los elementos del mundo creado para el videojuego estaban disefiados para
contextualizar. En Akrasia, el mundo representa la mente del adicto a la droga de una forma
metafdrica. En Dafur is dying, R-Mission, representan la situacién de una forma realista. Aunque
cuando digo realista no me refiero a los graficos, sino a que todos los elementos son alusivos a lo
que representan.
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El Gameplay puede ser orientado a transmitir el mensaje

El tema que trabaja afecta el gameplay de cada juego. Por ejemplo, en Re-mission, cuya tematica
gue maneja es la lucha del cancer para informar y dar conocimiento sobre él, tuvo que escoger un
gameplay que representara esto, el resultado fue un videojuego de accién de disparos en tercera
persona, en donde el objetivo es destruir, evadir y seleccionar. En Akrasia, que trata de
representar la mente del adicto, emplea una estructura sandbox, en la cual el jugador decide cual
es el objetivo que va a tener, colectar, evadir, seleccionar.

Uso de la narrativa para transmitir mensaje

La narrativa es la forma mads directa de transmitir el mensaje, a través de didlogos entre los
personajes, escenas animadas en donde se cuente directamente la situacidn o el mensaje. Ejemplo
es Food Force, Re-Mission, y Raid Gaza!, en donde las escenas de transicion y didlogos contienen
informacidon o mensaje que se desee transmitir.

Uso de espacio, que generalmente no se utiliza

Esta es otra forma de entregar mensajes, en espacios como pantallas de carga, menus, en
mensajes de volver a intentarlo, volver a jugar, etc. Un ejemplo de esto es Dafur is dying, en donde
cada pantalla desde el inicio del juego tiene un pequefio contenido de informacién sobre lo que
viven las personas en Dafur, o Re-mission en donde en la pantalla de objetivos de introduccion a la
misién, dan informacion sobre la enfermedad del paciente.

Esta informacidon o mensajes no deben ser muy extensos, para que el jugador-no ignore el mensaje
por su aparente extension, poco a poco se debe mostrar sin sobrecargar al jugador de
informacion.

Implicito o explicito

Hay dos formas de implementar el mensaje o informacién que son de forma explicita, todos los
elementos del juego hacen alusidn al tema a trabajar y se comunica directamente al jugador desde
un principio, él sabe lo que esta recibiendo. Asi lo manejan la mayoria de los videojuegos
analizados, esta forma directa debe ser controlada, es decir el elemento utilitario no debe opacar
al de entretenimiento, por lo cual se debe entregar poco a poco. Este es el caso de Raid Gaza!,
Dafur is dying, Food force, Re-mission.

La otra forma es la implicita, la cual es por debajo del videojuego, se puede decir que el elemento
de entretenimiento oculta el elemento utilitario, el jugador no se da cuenta de la intencion, pero
se transfiere este recibe el mensaje. Ninguno de los videojuegos analizados utiliza esta técnica. Un
ejemplo es Metal Gear Solid para PlayStation, videojuego de accion en tercera persona, con
elementos de espionaje y tactica, plantea un escenario ficticio en donde un grupo militar rebelde
toma el control sobre una base militar en donde se desarrollaba un vehiculo bipedo con capacidad
nuclear, en donde Solid Snake (personaje principal) debera salvar el dia.
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Muchos de los elementos de metal Gear son de ciencia ficcidn, inventados para crear una historia
compleja parecida a la de una pelicula. Pero, por debajo del juego hay una intencién antibélica
contra la guerra y el uso de armas nucleares, el jugador a través de los personajes recibe mensajes
sobre que es la guerra, lo terrible de esta, la realidad de un soldado en ella y la situaciéon que se
genera sobre el armamento militar. El jugador recibe estas reflexiones sobre estos temas sin
conocer que lo esta haciendo, para él solo se encuentra jugando un videojuego de accion.

3 Experiencia de  videojugadores jugando
videojuegos serios

Para no tener solo el punto de vista del autor, se realizé un grupo focal con cuatro estudiantes de
la Universidad Icesi del programa de disefio de Medios interactivos. Se escogieron Estudiantes de
Disefio de medios Interactivos porque estos tienen mayor conocimiento sobre HCI (Interaccion
hombre computador) que estudiantes de otras carreras, por lo cual podian evaluar los juegos con
una vista mas profunda, porque un videojuego es un ejemplo de HCl. En este capitulo, se
presentara los resultados de este grupo focal para conocer su conocimiento y experiencia jugando
videojuegos serios, asi como la evaluacién de su experiencia y que proponen de lo que mejorar los
videojuegos serios que jugaron.

Los videojuegos escogidos para esta actividad son los mismo que se analizaron en el capitulo
anterior, como se dijo anteriormente para no tener solo el punto de vista del autor.

3.1 Metodologia

Se programd una actividad de grupo focal para el obtener de informacion sobre como otros video
jugadores percibian los videojuegos serios, en la cual asistieron cuatro estudiantes de disefio de
medios interactivos de la Universidad Icesi. La actividad comenzd con una introduccién del autor y
se inicio con un cuestionario de preguntas para evaluar el conocimiento previo del tema. Después
se dio a conocer la mecanica de la actividad a seguir, que videojuegos iban a jugar y el tiempo de
juego por cada videojuego. Después de esto, los miembros del grupo focal comenzaron a jugar los
videojuegos. Una vez que jugaran cada uno de los videojuegos se les mostro y explico las
preguntas que debian contestar respecto a la actividad (ver anexo dos)

Por ultimo se sacara conclusiones de las respuestas y observaciones hechas, para obtener
informacidn sobre el éxito de los videojuegos y su capacidad de entregar el mensaje que
proponen.
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3.2 Conclusiones de cada pregunta del estudio focal

Conclusiones del conocimiento previo.

3.2.1.1 Primerapregunta

Pregunta realizada: ¢ Cudl es su conocimiento sobre los videojuegos serios (serious games)?

El concepto de videojuegos serios no es muy conocido entre el grupo, dos de ellos no lo conoceny
los otros dos tienen mas o menos la idea de lo que son. Ninguno maneja claramente el concepto,
lo cual es una muestra de desinformacion sobre el tema.

3.2.1.2 Segunda pregunta

Pregunta realizada: ¢ Cudl es su conocimiento sobre videojuegos o cual es su experiencia con ellos?

Todos los participan tiene un conocimiento amplio de videojuegos, han jugado diferentes titulos y
conocen los géneros que existen. Buscan entretenimiento, socializacion y diversion en estos.

3.2.1.3 Tercera pregunta

Pregunta realizada: ¢ Qué videojuegos conoce que poseen un fin diferente al entretenimiento, que
comuniquen un mensaje, informacidn sobre una situacién, o entreguen un conocimiento?

La mitad del grupo no conoce 0 no identifica los juegos con fines diferentes al entretenimiento, el
primer estudiante, coloca el ejemplo de Rise of Nation videojuego que es adaptado para un uso
diferente al entretenimiento. El estudiante dos, no menciona ninguno. El estudiante tres, dice que
ha visto videojuegos que ensefian a cuidar el ambiente y Big Brain Academy. Y el ultimo, menciona
dos videojuegos, Bioshock y Metal Gear Solid, el primero un videojuego que trata de darle al
jugador que tenga decisiones morales y el segundo es un juego con un mensaje antibélico.

3.2.1.4 Cuarta pregunta

Pregunta realizada: ¢ Para Usted es importante el estudio de los videojuegos?

Tres de los participantes piensa que es importante, para esclarecer los beneficios y mejorar el
contenido que poseen, para que implementen mejores experiencia y tematicas y mensajes
importantes. El segundo estudiante solo considera que es importante pero no da razones del por
qué.

3.2.1.5 Quinta pregunta

Pregunta realizada: ¢ Qué Entiende por videojuego Educativo?
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Todos tienen una diferente perspectiva sobre que es un juego educativo, pero coinciden en que es
un juego con el fin de ensefar algo, y que utiliza el juego como una mecdnica de aprendizaje.

3.2.1.6  Sexta Pregunta

Pregunta realizada: ¢Cree usted que los videojuegos pueden usarse para transmitir informacién
y/o conocimiento?

Todo el grupo piensa que los videojuegos pueden usarse para la transmision de mensajes, que se
puede implementar en las historias y gameplay.

Conclusiones de preguntas de evaluacion

3.2.1.7  Primera pregunta

Pregunta realizada: ¢Cual de los videojuegos jugados le transmitié un mensaje, informacion, o
conocimiento de la forma mas clara, y porque?

Todos los participantes escogieron los videojuegos que les transmito mads claro el mensaje, tres de
ellos mencionaron Food Force, en sus razones del porque, se pueden agrupar en que Food Force
es directo en la transmisiéon de mensaje porque el videojuego desde el principio de cada mission
informa.

3.2.1.8 Segunda pregunta

Pregunta realizada: Para cada uno de los juegos que menciond en la pregunta anterior, responda.
¢Es ese videojuego divertido o entretenido?

En esta pregunta la respuesta fue influenciada por los gustos personales, pero se puede concluir
que si les parecié entretenido jugar estos videojuegos, aunque unos mas que otros.

3.2.1.9 Tercera pregunta

Pregunta realizada: ¢En cual de los videojuegos se sintid mas entretenido o cual le parecid mas
divertido? éPor qué?

A todos los juegos que nombraron en la anterior pregunta respondieron que si les habia
transmitido un mensaje, lo cual concluye que los videojuegos pueden ser entretenido y tener un
propésito.

3.2.1.10 Cuarta pregunta

Pregunta realizada: ¢Teniendo en cuenta el juego de su respuesta anterior, mencione si dicho
juego le transmitié una informacién, un mensaje o un conocimiento en especial, es decir, si le
aportdé algo mas que diversidn y entretenimiento?. En caso positivo, écdmo cree que se logré?

Raid Gaza! Fue el videojuego que menos les gusto a los participantes por su tematica y modo de
juego, que pensaron que era muy discriminatoria. En este caso se vio un rechazo a lo que ellos
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consideraron racismo, aunque el videojuego es todo lo contrario, como lo piensa el tercer
estudiante, Raid Gaza, con sdlo una frase transmitié un poderoso mensaje, debido a que después
de una divertida interaccion, se pone en su lugar al jugador al hacerle caer en cuenta la gravedad
de la situacion con estadisticas comparandolas con la situacion real.

3.2.1.11 Quinta pregunta

Pregunta realizada: ¢Cudl es su opinion sobre el uso de videojuegos para transmitir o comunicar
informacion y/o conocimiento?

Una vez que conocieron estos videojuegos, todos afirmaron que los videojuegos es una
herramienta que puede usarse para comunicar, ensefiar y transmitir mensajes.

Conclusiones de las preguntas de proponer
3.2.1.12 Primera pregunta

Pregunta realizada: ¢Coémo cree usted que deberia ser un videojuego con un contenido utilitario
(educativo, de aprendizaje, informativo y comunicativo? O ¢Cémo cree que se deberia entregar
este componente diferente al entretenimiento, por ejemplo de una forma explicita o implicita
dentro del juego?

El primer estudiante, plantea que el videojuego represente el tema que trabaje, dando el ejemplo
de que si es de medicina, que informe como se usan los medicamentos y instrumentos.

El segundo estudiante, plantea que el gameplay este enfocado en el tema y que se comunique
directamente desde un principio el tema que se esta trabajando.

El tercer estudiante, Plantea que un videojuego para transmitir informacién debe ser dinamico,
tener una narrativa rdpida, no tener grandes bloques de texto. Y resalta el hecho de motivar al
jugador a seguir jugando.

El cuarto estudiante, cree que el mensaje debe estar dentro de la trama del videojuego, pero que
no se centre en el. Es decir plantea un enfoque mas implicito, y buscar que el jugador se interese
por el tema, es decir habilitar el aprendizaje.

Entre todos los participantes, mencionan muchas formas que se encontraron en el analisis en el
capitulo anterior que tenian los videojuegos. Cabe resaltar que, estas personas tienen un
conocimiento de interaccion hombre computador y son jugadores de videojuegos, por lo cual sus
propuestas de cierto modo reflejan su experiencia como disefiadores de medios interactivos.

3.2.1.13 Segunda pregunta

Pregunta realizada: ¢Como cree usted que deberia estar nivelado el elemento utilitario con
respecto al de entretenimiento?
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Tres de los cuatro participantes, creen que el contenido de entretenimiento debe ser entre 50% y
70% del videojuego, concluyendo que el medio por el cual atraer el usuario y que no piense que
estd haciendo algo aburrido sino que divertido.

El segundo estudiante, considera que el entretenimiento es irrelevante, que la meta es informar
por lo cual el entretenimiento queda en un segundo plano y puede estar ausente.

3.3 Conclusiones Generales De la Actividad

Los cuatro participantes tenian un poco conocimiento sobre los videojuegos serios, aunque todos
eran videojugadores y estudiante de disefio de medios interactivos, no conocian este movimiento.
Lo cual justifica la razén por la cual se debe esclarecer la importancia de los videojuegos serios
basados en entregar mensajes.

En la evaluacidn que se dio de los videojuegos se puede concluir que el videojuego serio necesita
del elemento de entretenimiento para motivar al usuario a seguir en este.

En la actividad se pudo confirmar que los cinco videojuegos transmitian el mensaje el cual tenian
como proposito, pero en Akrasia se observo que los jugadores tuvieron dificultades para poder
entender el mensaje que queria dar este videojuego, lo cual resulto en una serie de preguntas
sobre el mensaje de este videojuego. Por lo cual Akrasia, por su forma de abstracciéon del mundo
no genera una buena comunicacion al jugador.

Por ultimo, el generar las respuestas de la ultimas dos preguntas fue complicado para la mayoria
del grupo focal, no tenian un claro entendimiento sobre el tema, cabe resaltar que tres de ellos ya
habian disefiado videojuegos. Por lo cual justifica la necesidad de proveer una guia para el disefio
de videojuegos que entreguen mensajes.

4 - Metodologia de diseno de videojuegos Basados
en la transmision de mensajes

En los anteriores capitulos se ha estudiado videojuegos basados en la transmisién de mensajes,
para entender cudl era su estrategia para transmitir dichos mensajes y si de verdad tenian éxito en
este propdsito. Como se pudo apreciar, todos logran su objetivo, algunos de una forma mas
eficiente que otros. Esto nos lleva a la pregunta que se planteo en el principio, écudl es la
metodologia apropiada para el disefio de videojuegos serios que se basen en la transmisién de
mensajes?
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Para contestar la pregunta anterior, debemos primero ver que es lo que conforma un videojuego
serio. Como ya, se vio en el capitulo uno, los elementos que conforman un videojuego son:
graficos (personajes, animaciones, escenarios), sonidos, interfaz (menus, HUD), gameplay e
historia. Los videojuegos serios tienen todos estos elementos, entonces, se podria cuestionar cual
es la diferencia entre disefiar un videojuego para entretenimiento y un videojuego serio, la
respuesta es que el videojuego serio, todos los elementos estan disefiados para transmitir el
propdsito que se plantea.

Esto nos da un primer acercamiento a los pasos para lograr un disefio de un videojuego serio,
tomando como base la metodologia propuesta por Jim Thomson, Barnaby Berbank-green y Nic
Cusworth [6] y los videojuegos analizados para disefio de la metodologia. Los pasos que se
identificaron para disefiar videojuegos basados en la transmisién de mensajes son los siguientes:

Etapa 1: Organizar Ideas.

Definir tema a trabajar.
Definir Publico objetivo.
Definir Tecnologia (motor grafico).
Incluir expertos en el tema al grupo de desarrollo.
Investigar y conocer en el tema escogido.
Definir Propdsito general y objetivos especificos del videojuego.
Referenciarse de juegos que poseen la misma temdtica o propdsito.
Analizar Videojuegos encontrados.
Buscar formas de innovar con respecto a los videojuegos de referencia.
Definir estrategia aimplementar para transmitir mensajes.
Usar Entretenimiento para atraer al jugador vy garantizar el éxito del
videojuego.
No hacer mas de lo mismo y aprovechar el medio.
Usar la representacion para transmitir el mensaje.
Disefnar un Gameplay orientado a transmitir el mensaje.
Usar la narrativa para transmitir el mensaje.
Usar el espacio que generalmente no se utiliza.
Usar el método implicito y/o explicito.
Definir el género de videojuego.
Elaborar una descripciéon de videojuego.
Genero.
Mensaje y proposito.
Publico.
Gameplay.
Definir la historia o argumento.
Estrategia + Historia.
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Etapa 2: Diseno del Concepto del videojuego.

Disefiar graficos de los componentes.
Definir Estilo.
Elegir foto realismo o estilizacion.
Disefio de personajes.
Diseio de entornos.
ltems.

Narracion.
Implementar estrategias + narracion.
Elaboracion de Didlogos.
Disefio de las Secuencias.

Disefio de la Interfaz.
Implementar estrategias + Interfaz.
Disefio de la-HUD.
Disefio de Menus.

Disefio del Gameplay.
Implementar estrategias + gameplay.
Definir Game Rules.
Definir Play Rules.
Definir Acciones Personaje.
Definir Movimientos Personaje.
Definir IA.

Disefo de Niveles.
Implementar estrategia + Niveles.
Elaborar Descripcién del nivel.
Elaborar Walkthrough.

Sonido.
Diseno de Sonido Personajes.
Disefio de Sonido Items.
Disefio de Sonido objetos del escenario.
Diseno de Sonido Ambiente.

Etapa Final: disefio de las pruebas.

Elaborar Grupos Focales con el publico objetivo.

Disefiar Preguntas sin respuestas afirmativas.
Realizar preguntas sobre el Gameplay
Realizar preguntas sobre la Interfaz
Realizar preguntas sobre los Personajes
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Realizar preguntas sobre la Transmision del mensaje.
Analizar el Feedback de las preguntas.

Escoger lo relevante de los datos obtenidos.
Realizar Cambios justificados por el feedback obtenido del grupo focal.
Realizar Evaluacién Final(Repetir el proceso anterior)

4.1 Etapa 1: Organizar Ideas

Esta es la primera etapa del diseiio del videojuego, en la cual se moldeara la idea del videojuego,
es decir que se va hacer y para que se va hacer. Es importante darle un nombre al videojuego,
aungue no sea el definitivo para darle una identidad.

Definir tema a trabajar

Para un videojuego basado en la transmisién de mensajes esta etapa es definir el tema el cual
englobara el proyecto de videojuego, tomando como ejemplo Akrasia, seria la adiccion a las
drogas, en Re-Mission es el cancer. Los cinco videojuegos analizados, todos poseen un solo tema,
sin embargo no se podria descartar el tener mas de un tema.

Definir el publico objetivo

En un videojuego es importante definir desde un inicio el publico objetivo para conocer que
contenido es apropiado agregar al videojuego. El publico objetivo influye en la manera en la que se
transmitira el mensaje y el contenido del juego. Por ejemplo Food Force, disefiados para nifios
entre 7 a 13 afos, no posee escenas fuertes para concientizar de la situaciéon, como si se podria
usar para jévenes o adultos.

El publico objetivo puede estar en cualquier rango de edad, pero el rango de edad no es solo lo
que define el publico objetivo, entre mas preciso es mejor el resultado. En Re-Mission, es para
adolecentes con cdncer o que lo padecieron, pero esto no quiere decir que no se piensa en el
jugador sin esta condicidn. Entonces el publico objetivo lo conforma el rango de edad y el tipo que
pueden ser: estudiantes, profesionales, publico general, etc.

Definir Tecnologia

En este paso, se debe buscar que motor de juego se va a utilizar. Este delimitara técnicamente el
videojuego y da un margen de lo que se puede lograr hacer técnicamente. También se determina
una lista del software que se utilizara para el desarrollo del videojuego.
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Incluir expertos en el tema escogido al grupo de desarrollo.

Para comunicar la informacién es necesario conocer el objeto que se va a comunicar. En la
mayoria de los juegos que se estudio, los equipos de trabajo implementaban en el equipo de
disefio, expertos en el tema?’, tal es el caso de Darfur is Dying, Re-mission y Food force, que en sus
respectivos sitios web, comunican como se trabajo con los expertos en el campo. En Re-Mission no
solo fueron los doctores que se integraron en el equipo, sino que también los enfermos. Esta es la
forma mas apropiada, cuando no se es un experto en el tema, ya que con solo buscar en un libro
no se logre alcanzar totalmente el entendimiento de lo que se desea transmitir. Chris Swain, dice
“los videojuegos sobre problemas sociales se benefician por la inclusion de miembros con gran
entendimiento sobre el tema” [28], también sefala que los disefiadores de videojuegos deberian
evitar el error de aprender acerca del problema solo por libros. Esto en caso, de no ser una
opinidn personal, una idea propia o conocimiento propio en donde el disefiador sea el propio
experto en el tema, o se quiera comunicar solo un hecho, como es el caso de Raid Gaza! Que
comunica solo un hecho mas no una vision completa del conflicto palestino-Israeli.

Investigar y envolverse en el tema escogido

Aungue se incluyan expertos en el tema escogido, es recomendable que el disefiador obtenga algo
de conocimiento sobre el tema planteado con ayuda del experto. Esto con el fin de estar mas
enfocado y tener un mejor entendimiento para producir ideas que no se salgan del mensaje que
se quiere transmitir y que mejoren la transmisién del mismo.

Definir proposito generar y objetivos

Una vez que se conozca el tema, la pregunta es équé se quiere informar sobre él? En Food Force,
el tema es el hambre, pero se informa no solo que es el hambre, también como se produce, como
la organizacion mundial de alimentos la combate. En Raid Gaza! Es el conflicto palestino-Israeli,
pero se centra en comunicar el hecho de que las respuestas militares a los misiles disparados por
Hamas dejan mds muertos, que en su mayoria son civiles, es decir la respuesta exagerada de Israel
sobre estos ataques.

Una vez planteado el propédsito general es importante mds no obligatorio, plantearse objetivos
que permitan evaluar el éxito del videojuego. Esta es la decision mas importante sobre el disefio
del juego, ya que todo se disefiara pensando en este propésito.

Referenciarse de juegos que poseen la misma tematica propdsito

Esto sirve para conocer como se ha abordado el tema en otros videojuegos buscando errores y
aciertos. Esto para tener un mejor cimiento de donde comenzar e innovar sobre los videojuegos
anteriores.

27 : N e e . .
Expertos en el tema se entiende como una persona con un conocimiento significativo sobre el tema, si el

tema es estudiado por la sociologia, se deberia implementar al grupo de frabajo un socidlogo.
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Estrategia a usar.

En el capitulo dos se identificaron siete estrategias para combinar los elementos de un
videojuego con el elemento utilitario para entregar mensajes, estos fueron los siguientes:

4.1.1.1 Usar entretenimiento ‘para  atraer al jugador y garantizar el . éxito. del
videojuego.

Se utiliza el componente de entretenimiento, para atraer al jugador, para que sigan jugando vy
completen el videojuego. Esto extiende la vida del videojuego y que el jugador lo recomiende a
otros, la mayoria de los juegos analizados se da a conocer de forma viral, es decir un jugador que
juega y le parece entretenido o interesante posiblemente lo mencionara a un amigo para que lo
juegue también.

Este es un primer acercamiento de que elementos del videojuego se van usar para trasmitir el
mensaje, ya que mas delante de acuerdo a la estrategia que se eligié afectara el disefio del
gameplay, componentes graficos, interfaz, niveles, describiendo como se comunicara el mensaje.

4.1.1.2  Usarla representacion para transmitir el mensaje

Disefiar los elementos del mundo del videojuego para contextualizar en el tema y mensaje
escogido. Esta estrategia se basa en crear todo el contenido visual del videojuego acorde a lo que
se quiere transmitir.

4.1.1.3 No hacer mas de lo mismo y aprovechar el medio.

Esta estrategia es muy importante de implementar, ya que se trata de pensar en la forma en la
que se va transmitir el mensaje que sea diferente a como antes ya se ha transmitido o como se ha
hecho cominmente como el libro de texto, dinamica de clase, etc. Esto con el fin de aprovechar la
capacidad de generar inmersion e innovacidn respecto a lo anterior, para que el publico objetivo
no sienta que estd aprendiendo, conociendo o informandose como usualmente lo hace y de esta
forma justificar el porqué de hacer un videojuego.

4.1.1.4 Diseiiar un Gameplay orientado a transmitir el mensaje

El gameplay (ver pagina) es uno de los componentes mas importantes del videojuego, lo que hace
y como se le permite hacer al jugador durante el videojuego. Este es el como el jugador va jugar,
por esta razon si el gameplay no es planeado para transmitir el mensaje como en los videojuegos
analizados (Ver pagina 37), se pierde una gran oportunidad ademas de que el propdsito y la parte
de juego del videojuego estarian desconectados y separados la una a la otra.

4.1.1.5 - 'Usar la narrativa para transmitir el mensaje

La narrativa es la forma mas directa de transmitir el mensaje, a través de didlogos entre los
personajes, escenas animadas en donde se cuente directamente la situaciéon o el mensaje, con
escenas de transicion, didlogos y eventos. Aunque es un medio directo no se debe depender solo
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de él. Por ejemplo, no se puede entregar el mensaje en la narracion, para que en el videojuego
solo se dispare a algo que no tiene que ver con el propédsito escogido. (Ver pagina 37)

4.1.1.6 Usar el espacio que generalmente no se utiliza

Esta es otra forma de entregar mensajes en espacios como pantallas de carga, mends, en
mensajes de volver a intentarlo, volver a jugar, etc. Esta informacién o mensajes deben ser de no
muy extensos. (Ver pagina 37)

4.1.1.7 Usar-un método Implicito o explicito

Hay dos formas de implementar el mensaje o informacion que son de forma explicita, todos los
elementos del juego hacen alusidn al tema a trabajar y se comunica directamente al jugador desde
un principio. La forma es la implicita, la cual es por debajo del videojuego, se puede decir que el
elemento de entretenimiento oculta el elemento utilitario, el jugador no se da cuenta que es la
intencion videojuego, pero recibe el mensaje o se interesa por él.

Definir el género del videojuego

El género es una de las decisiones importantes a tomar, esta decision afectara muchas de las
posteriores decisiones sobre el gameplay, historia y forma de contarla. Pero la pregunta es, équé
genero debe tener mi videojuego? La respuesta a esto muchas veces la da el mismo tema, por
ejemplo en Re-Mission, el tema es el cancer, y lo que se quiere mostrar como afecta el cuerpo y
como la quimioterapia ayuda a combatirlo, la palabra combatir nos da la primera idea de que
puede ser un videojuego de accidn, ya que estos involucran combatir, destruir.

Definir la historia o argumento

La narracion de los videojuegos es uno de los factores que ha adquirido mayor importancia en la
evolucion de los videojuegos. Aunque la implementacion de de historias haya sufrido mas de un
tropiezo a lo largo del camino, este elemento ha impulsado la imaginacién de los disefiadores [6].
Las historias pueden ser complejas, simples o solas para introduccion. En Raid Gaza!, la historia
sirve solo de introduccidn, y es planteada de la siguiente forma: Misil es disparado desde Gaza,
impacta en suelo Israeli matando a una persona, el jefe de estado te pide que respondas al ataque,
comienza el juego. Como se puede ver, solo sirve para dar una introduccién y un contexto.

¢Qué tan importante es la historia o si mi juego necesita historia? La respuesta a esta pregunta es
diferente para cada videojuego, y es muy apegada al género de videojuego y publico objetivo. En
casos como Metal Gear y Final Fantasy donde es mas historia que juego, es lo que atrae a los
fanaticos del género. Por otro lado, como se vio en todos los casos de estudio, todos introducian al
jugador en un contexto, con una historia que da la razén del porque el juego, como en Re-Mission,
en donde una nano-robot es introducido al cuerpo de un paciente para combatir el cancer para
curar al paciente, esto da una razon al porque jugar.

En este paso se piensa en las historias, caracteristicas y cualidades, de los personajes, si es
valiente, bajo, alto, atlético, timido, extrovertido, confiable, la historia de su vida, familia, estrato
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social, experiencias y caracteristicas negativas, experiencias y caracteristicas positivas, y por
ultimo si evoluciona (cambio de pensamiento o de aspecto). Entre mejor se describan los
personajes mas facil serd representarlos graficamente.

Los entornos también son trabajados en este punto, se deberd pensar en el tipo de locacidn,
sucesos que ocurrieron en el lugar, estado actual en el que se encuentra (en decadencia o lo
contrario), que personas viven o lo atraviesan en el, flora, fauna, y la arquitectura (si hay
edificaciones). Este elemento si estd bien pensado y disefiado dard al contexto del videojuego [6].

4.2 Diseno del Concepto del videojuego

Es la parte mas importante de un videojuego o videojuego serio, con el se concreta la idea para
comenzar a desarrollar el videojuego. Mauricio Mejia, expresa la importancia de esto diciendo, “El
disefio conceptual, sin un concepto de disefio fuerte no hay bases para lo demds.” (Ver anexos). En
esta etapa, a partir de la idea desarrollada en la etapa anterior se plantea todo el contenido
(gréficos, personajes, narracion, sonidos, musica, etc.), jugabilidad y gameplay para elaborar el
disefno del videojuego.

Mientras que se disefie los elementos de cada punto siguiente, es importante dejar de hacerse las
preguntas de: ¢qué caracteristica seria genial para mi videojuego? ¢Esta caracteristica lo volveria
mas interesante? Es decir, no se debe agregar elementos porque se piense que son
impresionantes o por capricho del disefiador, en vez de esto el disefiador deberia pensar en ¢Qué
elemento ayuda a transmitir el mensaje que quiero comunicar y a hacerlo mas inmersivo para el
publico objetivo? Esta es la mejor estrategia a seguir por el disefiador, para asegurar que todos o
la mayoria de los elementos del videojuego sirvan cumplir el propdsito y logren mantener el
interés del jugador.

Graficos de los componentes

Es la creacion de los dibujos conceptuales de los componentes del videojuego, en un videojuego
serio estos tienen que estar basados en tema que se quiere representar con el videojuego, En Re-
Mission los escenarios son partes afectadas por el cancer en el cuerpo, enemigos eran la
representacion de las células cancerigenas y el personaje esta disefiado para servir con el
propdsito, todo los elementos pueden ayudar a representar el contexto de lo que se quiere
comunicar o informar que es el videojuego.

4.2.1.1 Definir el estilo

Hay dos opciones generales, una es el realismo grafico y la otra es la estilizaciéon. Cada una posee
ventajas y desventajas segun el contexto utilitario del videojuego.
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Realismo

El realismo grafico posee un atractivo indudable para cualquier jugador, y permite obtener una
experiencia casi real [6]. Lograr el foto realismo es un trabajo arduo que aumenta el tiempo de
produccion y el presupuesto, es facil no lograr un resultado optimo porque este requiere no solo
una perfecta representacion visual de cémo es un ser humano y el mundo que lo rodea, sino que
también influye movimiento, comportamiento, vos entre otros factores, y al no lograr uno de ellos

se puede dafiar la experiencia y generar repulsién [35].
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Figura 20. Grafica del Uncanny Valley.

Estilizacion

En los videojuegos que se analizaron se puede encontrar que todos ellos poseen un estilo
estilizado aunque representan problemas y situaciones reales. La razdn de esto, es la facilidad de

lograr (comparado con lograr foto realismo) personajes y mundos visualmente atractivos para el
jugador sin necesidad de tener que pasar por el Unncany valley. Por otro lado, esto permite no

poseer gameplay y movimientos complejos sin perder la experiencia al jugador.

4.2.1.2 Conceptos de personajes

El personaje o personajes que controla el jugador es uno de los elementos mas importantes en la
mayoria de los videojuegos. También los NPC o personajes no controlados por el jugador, que
pueden ser aliados, enemigos, o de ambientacion. Estos pueblan el mundo creado por el
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disefiador y sobre ellos cae el peso de la historia, es decir estos deben conceptualizados para que
cuadren dentro de la historia y como se describieron inicialmente. Un personaje bien disefiado
ayuda a recrear y describir el mundo en el que habitan, a través de su ropa, personalidad y gestos.

— 1

Figura 21. Captura de Food force. En Figura 22. Captura de Re-Mission. En Re-
Food Force, el concepto visual del Mission, Roxxi posee un cuerpo
personaje esta disefiado para mostrar robdtico, pero con un rostro humano
profesionalismo, que son expertosy para tener mayor numero de
confianza en lo que hacen. expresiones.

Figura 23. Captura de Akrasia. En Akrasia, todo el concepto es una metéfora, por lo cual el
personaje no tiene que tener forma humana, para representar una forma humana.

Una vez que en el argumento, se describa el personaje, es hora de darle una apariencia visual,
para esto es recomendable buscar referencias visuales, por ejemplo, en Dafur is dying, se
ambienta en una regidn con una cultura y formas de vestir, es necesario referenciarse en ellas
para elaborar un diseno que cuadre con la cultura o situacién actual del lugar, también es
importante ver como estan disefiados los personajes de videojuegos de otros géneros. Una vez
estudiada las referencias se decide cdmo se verd el personaje, es necesario que incluyas rasgos
Unicos o especificos, que lo diferencien y lo hagan Unico, ya sea en los rasgos fisicos (cicatrices,
peinados, tamafio, forma), ropa o accesorios. Esto es para guardar en la mente del jugador el
personaje, que sienta empatia por el [6].
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4.2.1.3 Diseio de entornos

Este elemento es tan importante como el disefio de personajes, ya que un videojuego debe tener
un espacio en algun lugar. En Akrasia, ese espacio es la mente de un individuo, en Re-Mission es el
cuerpo de un ser humano, en Darfur is Dying es algun lugar Hipotético de Darfur, en Raid Gaza! Es
el medio oriente. Como se puede apreciar esta locacion es dada por el tema que se trabaja y el
mensaje que se quiere transmitir.

Es necesario haber descrito los lugares en donde cobrara vida en videojuego, para que su
representacion conceptual sea mas acertada. Asi como en el disefio de personajes es necesario
referenciarse sobre los elementos que conforman el entorno, para construir un entorno que
comunique el contexto y la situacion que se planteo en el argumento.

Narracion

La narracion es los didlogos en tiempo real, secuencias animadas o cualquier medio que se
implemente para contar la historia del videojuego. Para la planeacidon de estos generalmente se
usa el formato de storyboard, sin embargo, esto depende de los métodos que se quieran utilizar.
Es importante recordar, que la narracidon puede ser usada como un medio complementario para
transmitir el mensaje y se debe implementar aquello que se defini6 anteriormente en las
estrategias de implementacién en este punto.

Dialogos.

En este paso se define todos los didlogos de los personajes en tiempo real (mientras se juega) del
videojuego. Un ejemplo de esto es cuando el personaje controlado se acerca hablar con un NPCs
(personajes controlado por la IA del juego). Por otro lado también se plantean los didlogos de las
secuencias en tiempo real y de transicion que no estan en tiempo real.

Secuencias

Las secuencias son principalmente de dos tipos, en tiempo real durante el juego y de transicion
(video animado, no se juega durante estas). Estas escenas pueden ser simples con solo script, o ser
complejas secuencias animadas, y es cuestion del disefiador evaluar que tan complejas se
requieren, evaluando el tiempo y el presupuesto disponible.

Interfaz.

Todos los videojuegos poseen una interfaz que permite que el jugador comience a jugar. Esta
comienza desde que el jugador carga el juego, y visualiza y navega por los menus. Como se dijo
anteriormente estos espacios pueden contener informacion sobre el tema que se trabaja o para
lograr el propdsito que se planteo. En Dafur is dying, utiliza mucho estos espacios como se puede
ver en la figura 16.

A esta también pertenece la informacidn dada durante la partida o interfaz grafica de usuario,
como mapas de navegacion, puntajes, vida, etc., que sean necesarios que el jugador conozca, esta
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permite que el jugador no se pierda en el videojuego, y siga jugando. (Ver figura 14 en pagina 34y
figura 18 en pagina 39).

Es importante elaborar una interfaz que realce el tema, el propdsito del juego y personalidad del
videojuego. Para comenzar a transmitirle el mensaje al jugador desde antes de que empiece a
jugar.

Mecanica de juego

La mecanica de juego es el factor mas crucial en un videojuego, aunque los graficos, disefio de
personajes y entornos sea espectacular. Fallar en este aspecto disminuye las posibilidades de
éxito, no solo para entretener al jugador, sino también para la transmisién del mensaje o cumplir
el propdsito planteado. En esta se define como los objetivos y la meta final de la experiencia del
usuario, como se va mover el jugador dentro de juego (ataques, habilidades, etc.), como
interactua con los NPC (IA de los personajes aliados y enemigos), que tiene que hacer para cumplir
los objetivos y cudl es el recorrido que el jugador hace desde principio a fin del videojuego. (Ver
pagina 16)

Disefio de niveles

Los videojuegos pueden descomponerse en secciones pequenas, igual como un libro se divide en
capitulos. Estas secciones son llamadas niveles, el disefio de estos tiene que ver con los desafios
qgue plantean, cuantos enemigos y en donde ubicarlos, trampas, acertijos. Involucra donde van
estar los personajes aliados, los de ambientacion, objetos que necesite el jugador (botiquin,
municién, armas, etc.). Se disefia el principio y el fin del nivel, los cortes de la accién por eventos
que despliegan didlogos entre personajes o escena de transicion [6].

4.2.1.4 Descripcion del nivel

Una vez se plantee el mensaje a transmitir, la-mecdnica de juego y las localizaciones, se entra al
disefio de niveles, ya que el disefiador debe conocer las limitaciones del personaje, asi como el
espacio en el que se interactuara y la intencidén que se quiere comunicar para pensar en los
elementos anteriores mencionados, como agregarlos al nivel para que sirvan para el propdsito que
se plantee.

El disefio de nivel que plantea Re-Mission en su primera mision o nivel, es la siguiente,
Introduccién con una escena de transicién, se comienza donde no hay enemigos (células
cancerigenas) con glébulos blancos y rojos a los alrededores, hay que avanzar, primer grupo de
enemigos se avistan, se destruyen para seguir adelante, se sigue desplazando se encuentra un
segundo grupo de enemigos, se destruyen, se para la accion, escena de transicidon, nuevo
objetivo, ir hacia el objetivo, cumplirlo, fin de nivel y escena de transicion.
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4.2.1.5 WalkTrough

Es la descripcidon de los niveles dl juego paso a paso. En este se describe el videojuego de principio
a fin, haciendo énfasis en las rutas correctas, soluciones de puzle, objetos escondidos, etc. Es
como la guia del videojuego y sirve para tener una clara vista sobre cémo va hacer el videojuego
antes de comenzar a producirlo.

Diseno de sonido

Los efectos de sonido en un videojuego juega el mismo papel que los efectos de sonido dentro de
una pelicula. Sirve para dar vida a los personajes, a las acciones que tienen, ambientar escenarios,
que el mundo que se nos presenta se sienta vivo y no vacio. En esta etapa el disefiador da una lista
de los efectos de sonido y didlogos para orientar en su tarea a los musicos y técnicos de sonido,
con una descripcién de los mismos (que sean realistas, cémicos, irreales, etc.).

Este puede ser muy eficaz a la hora de comunicar informacién: informar sobre la atmosfera del
escenario, esto de animo de un enemigo, la masa y material de objetos, proximidad a los
atacantes, dar vida a los didlogos. Basicamente este elemento sirve para dar informacion al
jugador sobre el mundo que se plantea, asi como para que animaciones y didlogos sean mas
interesantes para el jugador.

4.3 Etapa Final: diseno de las pruebas.

Una vez completados los anteriores puntos se tendrd el disefio de un videojuego basado en la
transmisién de mensaje, es importante resaltar que durante todos los pasos se tiene que pensar
que se estd disefiando el juego para comunicar algo, asi que cada paso debe estar influenciado por
ese objetivo. Lo que sigue es la produccion del videojuego tomando como base el disefio realizado
en los anteriores puntos.

Elaborar Grupos Focales con el publico objetivo.

En la etapa de desarrollo es importante probar que de verdad se estd comunicando el mensaje,
para esto es conveniente realizar grupos focales conformados por el publico objetivo para
comprobar si se estda avanzando en la direccion correcta. Lo anterior tiene como fin identificar
errores en el disefio para poder solucionarlo antes de que sea tarde, por lo cual no hay que
esperar a que la etapa de desarrollo este por terminar, sino desde que se pueda elaborar un
demo de un nivel.

Diseiar Preguntas sin respuestas de si o no.

Las preguntas tienen que tocar todos los aspectos del videojuego y evitar que sean preguntas que
se puedan responder con un si o un no, porque estas preguntas no generan un feedback
detallado. Un ejemplo de una pregunta con respuesta si o no es: éexperiencia jugando el
videojuego fue buena?, esta pregunta encamina al usuario a decir si o no. Una pregunta mejor
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sobre el mismo tema seria ¢éDescriba como fue su experiencia al jugar TheEarth’sCry? De esta la
respuesta conseguida de la pregunta seria mas rica en contenido y mas valiosa para el evaluador.

Ejemplo de formatos de preguntas:
Edad:
Sexo:

Ocupacion:

Experiencia de usuario

Describa como fue su experiencia al jugar (nombre del videojuego). éQué sintid, qué pensd, que
imagind?

¢Qué sensacion le produjo el ambiente del videojuego? (En cuanto a su musica y graficos)

éQué le agregaria a (nombre del videojuego) para mejorar su experiencia personal?

Percepcion del juego

éMientras jugaba cudl era su mayor preocupacién?
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Mensaje

Describa sus reflexiones después de haber jugado (nombre del videojuego), respecto a la tematica
gue se plantea en él.

¢Cual mensaje cree usted que transmite (nombre del videojuego)?

Gustos

¢éEscriba lo que mas le llamo la atencidn del videojuego?

¢Escriba lo que menos le llamo la atencion del videojuego?

Videojuego

Califique de 1 a 5 los siguientes puntos, siendo 5 la calificacion mas alta. Por favor justifique sus
respuestas.

Facilidad de Uso:
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Calidad gréfica:

Calidad de efectos de sonido:

Calidad de la musica:

Facilidad de aprendizaje:

Gameplay (Jugabilidad)
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Analizar el Feedback de las preguntas

Una vez hecha la actividad de grupo focal o cualquier otra actividad que se haya hecho para
obtener feedback del videojuego, se sigue con analizar los datos. Esta parte puede ser frustrante
porque puede arrojar conclusiones que retornen a la etapa de disefio, sin embargo es importante
distinguir lo que se debe tomar en cuenta de las respuestas de los usuarios. El principal criterio es
el distinguir que es lo que mejora realmente el videojuego la experiencia de juego y el
cumplimiento del propdsito. Desechando aquello que no contribuya a nada o simplemente no
haya necesidad de agregar o cambiar.

Realizar Cambios justificados por el feedback obtenido del grupo focal

Es importante realizar cambios justificados por los resultados del grupo focal y evitar aquellos que
son por capricho o gustos de los disefiadores, porque los disefadores pueden tener muchas ideas
cada vez que revisen el videojuego y si realizan cambios por cada una de estas sobre el diseifo
original puede caerse en un ciclo de disefio eterno. Por esta razén, preferiblemente solo se deben
realizar cambios de los problemas obtenidos en las respuestas del grupo focal, ya que estos si
serian necesarios.

Realizar Evaluacidn Final (Repetir el proceso anterior)

La evaluacién final puede arrojar que se necesitan otros cambios pero ya es decisiéon de los
disefadores el realizarlos o no. Puesto que no se quiere entrar en un proceso eterno de desarrollo,
se debe evaluar si como esta cumple con el propdsito planteado.
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Etapa de Diseno Proyecto de Grado 2

Metodologia de Disefio de Videojuegos Serios

Basados en la Trasmision de mensajes
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5 Lineamentos de Diseio

Con la investigacion realizada analizando 5 videojuegos serios reconocidos en la Iniciativa de los
videojuegos serios (The Serious Games Initiative), la teoria de disefio de videojuegos propuesta
por Jim Thomson, Barnaby Berbank-green y Nic Cusworth en el libro “Videojuegos: Manual para
disefiadores graficos” se propuso una metodologia de disefio de videojuegos basados en la
transmisiéon de mensajes . Esta metodologia estd compuesta por las siguientes fases:

6  Referencias

6.1 Libro Developing Serious Games

DEVELOPING
SERIOUS GAMES

Gt ekt Serch BRYAN BERGERON

Figura 24. Portada de Developing Serious Games.

Libro que explica los géneros, mercado, herramientas, y disefio de videojuegos, sin embargo no
plantea como utilizar los elementos de un videojuego para transmitir mensajes, solo da una serie
de pasos que abarcan generalmente lo que se necesita para comenzar un disefio, explicando
conceptos como gameplay, interfaces, disefio de niveles, etc. El libro propone una serie de pasos
que explican cémo utilizar los elementos del videojuego para transmitir mensajes servird como
una base para referenciarse y complementar la metodologia inicialmente planteada.
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6.2 Libro Serious Games: Games that Educate, Train, And Inform

SERIOUS GAMES

GAMES THAT EDUCATE, TRAIN, AND INFORM

Figura 25. Portada de Serious Games: games that educate, train and inform.

Libro que explica los videojuegos serios para diferentes sectores como el militar, para educacion,
para el gobierno, para la salud, politicos etc. En cada sector muestra ejemplos y da concejos para
realizar un buen disefio y evitar problemas durante el proceso de disefio.

Aunque el libro abarca el como disefiar los videojuegos serios, no lo explica en forma de pasos,
sino en forma de que hay que tener en cuenta para disefiar, dando concejos para cada tipo de
sector. Sin embargo algunos de esos concejos tienen el potencial de ser generalizados para
cualquier juego basado en la transmision de mensaje, por lo cual se tomaran en cuenta para

implementar en la metodologia.

6.3 Libro Videojuegos: Manual Para disenadores Graficos.
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Figura 25. Portada de Videojuegos: manual para disefiadores graficos.
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Libro sobre disefio de videojuegos comerciales, el cual explica cada uno de los procesos en el

disefio de videojuegos como disefio de personajes, niveles, historia, etc. Como un videojuego serio

sigue siendo un videojuego la teoria que este libro ofrece puede ser utilizada para el disefio de

videojuegos serios solo que hay que acomodarla a los propdsitos especificos de los videojuegos

serios, pero aun asi sigue siendo una buena referencia a tomar en cuenta.

5

Alternativas de diseno:

7.1 Alternativas Formato de distribucion Metodologia.

Libro: escribir un libro de disefio de videojuegos serios proponiendo la metodologia de
disefo propuesta, que incluya recursos electrénicos (DVD) de la aplicacion de la
metodologia.

Sitio Web: Elaborar un sitio web dedicado al disefio y creacion de videojuegos basados
en la transmision de mensaje, en donde la metodologia de disefio y los videojuegos
creados para la aplicacion del videojuego puedan darse a conocer y descargar.

Ebook: escribir un libro electrénico de disefio de videojuegos serios proponiendo la
metodologia de disefio propuesta, subiéndolo a un servicio de ebooks gratuitos por
internet para su distribucion.

Video educativo: Realizar un video audiovisual en el cual se explique la metodologia y
los casos de aplicacion, para montarlo en youtube para facilitar el acceso.

Videojuego: En los videojuegos propuestos para la aplicacion, agregar una opcion de
ver el como fue disefiado, mostrando la metodologia propuesta. Los videojuegos se
montarian en un sitio web para su distribucidn y en el showcase de UDK.

7.2 Alternativas Aplicacion de la Metodologia.

Manejo de Recursos Y Estadistica: Hacer un videojuego. que muestre como la
estadistica pueden ser aplicados en la toma de decisiones de una empresa. Para ser
implementado en la materia de estadistica de la maestria en administracién de
empresas (MBA).

Sostenibilidad del medio ambiente: Hacer un videojuego que promueva la
conservacién del medio ambiente, que se enfoque en la necesidad que tenemos de
este y por lo cual concientizar sobre su proteccion.

65



8 Evaluacion de alternativas

Se evaluara las propuestas tomando en cuenta los aspectos de: requerimientos técnicos,

innovacidn, oportunidad, viabilidad y tecnologia. Se dard un puntaje de 0 a 5, en donde cero es la

peor y 5 la mayor calificacion segun el caso.

Alternativas

Sitio Web

Libro
electrénico

Videojuego

Requerimientos

técnicos

1
No necesita de
dispositivos
electronicos.

3
Necesita acceso a
internet

3
acceso a internet
y dispositivo
electrénico

3
acceso a internet
y dispositivo
electrénico

4
acceso ainternet
y dispositivo
electrénico

Innovacion

1
Generalmente
usado para
publicar
estudios sobre
videojuegos.
5
Pocos sitios web
sobre disefio de
videojuegos
serios.

2
Generalmente
usado para
publicar
estudios sobre
videojuegos.
4
Pocos videos
sobre disefio de
videojuegos
serios.

4
Ejemplificacion
dela
metodologiay
sus resultados

Oportunidad

Viabilidad

1
Dificultad de
publicacion.

5
Poco costo y
facil desarrollo.

3
Poco costo y
dificultad media
de desarrollo

3
Poco costo y
dificultad media
de desarrollo

5
Poco costo y
facilidad de
implementacién

Tecnologia

1
No utiliza
ningun
dispositivo
tecnoldgico.

3
computador
y acceso a
internet

2
computador
y acceso a
internet

3
computador
y acceso a
internet

4
computador
y acceso a
internet
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Figura 26. Portada de Videojuegos: manual para disefiadores graficos.
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9 Concepto de Diseno: Diseiio Primer Videojuego
Siguiendo la Metodologia

Se realizaran las dos alternativas de la aplicacion de la metodologia de disefio de videojuegos
serios basados en la transmision de mensajes, para evaluar de una forma mds exhaustiva la
metodologia propuesta.

9.1 Etapal: Organizar Ideas
Proyecto: The Earth's Cry
Tema

Sostenibilidad del medio Ambiente (Este es uno de los 8 objetivos del milenio segun la
Organizacion de las Naciones Unidas.

Publico Objetivo

El publico objetivo seran adolescentes, jovenes y adultos jévenes, sin embargo, personas de
cualquier edad podran hacer uso del videojuego.

Tecnologia

e  Se utilizard el motor UDK (Unreal Development kit).

3d studio max, se usara para modelar y animar.

Adobe Photoshop, elaborar arte conceptual y texturizar.

Adobe Audition, editar sonido.

Adobe Flash, escenas de transicién y pantallas de carga.

Expertos

Para The Earth's Cry se pedird la asesoria a Gloria Elizabeth Guevara Cano profesora de la
Universidad Icesi de la clase agua y la vida.

Investigacion del Tema

Los problemas ambientales que enfrenta el mundo en este momento segun la los reportes de la
ONU son principalmente, las emisiones de gases de efecto invernadero, la pérdida de
biodiversidad y aumente de especies enfrentando la extincidn, escasez de agua y contaminacidn
de fuentes hidricas, desertificacidon y deforestacién. [29]
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Deforestacion

La Deforestacion es un proceso provocado por la accién humana, en la que se destruye la
superficie forestal. Principalmente por debido a las talas o quemas realizadas por la industria
maderera o para el uso de agricultura y ganaderia. Remover arboles sin una eficiente
reforestacion, resulta en un serio dafio al habitat provocando pérdida de biodiversidad y aridez.
Las regiones deforestadas tienden a una erosiéon del suelo y frecuentemente se degradan a tierras
no productivas.

Area forestal como porcentaje del total de tierras,
1990y 2010
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Figura 27. Grafica tomada del documento Objetivos de desarrollo del milenio reporte 2010.
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La deforestacion global, principalmente la conversion de bosques tropicales en tierras para
cultivos, esta ralentizandose, pero contintia a un ritmo muy alto en muchos paises. Durante la
década pasada, se eliminaron aproximadamente 13 millones de hectareas de bosques en todo el
mundo, que fueron destinadas a otros usos o se perdieron ano tras afio por causas naturales,
mientras que en la década de los 90 la pérdida fue de 16 millones de hectareas anuales. Los
ambiciosos programas de forestacidon puestos en marcha en varios paises, combinados con la
expansion natural de los bosques en algunas regiones, han agregado anualmente mas de 7
millones de hectareas de nuevos bosques. En consecuencia, la pérdida neta de bosques en el
periodo 2000-2010 se redujo a 5,2 millones de hectdreas por afio, una pérdida menor que los 8,3
millones de hectdreas anuales que se perdieron en 1990-2000.

Sudamérica y Africa sufrieron la mayor pérdida neta de bosques en el periodo 2000-2010, algo
menos de 4 millones y 3,4 millones de hectdreas por afo, respectivamente. En las regiones
desarrolladas, en el afio 2000 Australia sufrié una pérdida muy grande, debida en parte a una
intensa sequia y a incendios forestales. Asia, por el contrario, durante la década pasada registré
una ganancia neta de unos 2,2 millones de hectareas anuales gracias principalmente a los
programas de forestacion de gran escala llevados adelante en China, India y Vietnam. En total,
durante los ultimos 5 afios estos tres paises han expandido sus areas boscosas en casi 4 millones
de hectdreas anuales. Sin embargo, la rapida conversion de bosques en tierras para otros usos
continta en muchos otros paises de la region [29].

Desertificacion

La desertizacion consiste en la degradacién constante de los ecosistemas de las tierras secas
producida por las variaciones climaticas y la actividad del hombre. La degradacién de la tierra se
define como la pérdida de la productividad biolégica o econémica de las tierras secas. Esta estd
presente en todos los continentes con excepcion de la Antdrtida y afecta el medio con el que viven
millones de personas.

Los servicios de los ecosistemas son los beneficios que el hombre obtiene de los ecosistemas; por
ejemplo, cosechas, forraje y madera. En las tierras secas, la produccion de estos servicios que
proporcionan los ecosistemas esta limitada por la escasez de agua. La reduccién sustancial y
persistente de la oferta de dichos servicios, que estd provocada por la escasez de agua, el uso
intensivo de los servicios y el cambio climatico, supone una amenaza mucho mayor en las tierras
secas que en el resto de sistemas. Las zonas mas vulnerables a la desertificacion son las tierras
secas subsaharianas y centroasiaticas.

¢Qué factores sociales, econdmicos y politicos contribuyen a la desertificacion?

Las politicas que se traducen en un uso insostenible de los recursos y en un déficit de
infraestructuras adecuadas contribuyen en gran medida a la degradacion del suelo. La agricultura
puede resultar beneficiosa o perjudicial, en funcién de cémo se gestione. Las instituciones locales
pueden ayudar a prevenir la desertificacion permitiendo a los usuarios de las tierras un uso y una
gestion mas efectiva de los servicios de los ecosistemas, asi como un acceso mdas amplio a la tierra
productiva, el capital, la mano de obra y la tecnologia.

Las politicas que fomentan la agricultura sedentaria en detrimento del pastoreo némada pueden
contribuir a la desertificacion. La mayoria de las zonas secas, en concreto el 65%, son pastos mas
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aptos para el pastoreo sostenible que para la produccidn agricola. Tanto la sedentarizacion de los
pueblos némadas como la restriccion de sus desplazamientos contribuyen a la desertificacion
porque reducen su capacidad de adaptar sus actividades econdmicas ante situaciones adversas
como la sequia.

Cuando agricultores y pastores pierden el control sobre la tierra que explotan o la garantia de
continuidad a largo plazo, dejan de tener alicientes para utilizar métodos sostenibles desde el
punto de vista medioambiental, y esto puede repercutir gravemente sobre la desertificacion. El
control y la garantia de continuidad no implican necesariamente derechos de propiedad privada;
de hecho, la gestion colectiva y la gestion en manos de la comunidad han resultado bastante
eficaces. Las decisiones equivocadas pueden provocar problemas de escasez de agua, agotamiento
de los acuiferos, erosion del suelo y salinizacion. [30]

¢éInfluye la globalizacidn sobre la desertificacion?

El proceso de globalizacién puede contribuir a la desertificacion o ayudar a prevenirla. La
globalizacion crea vinculos mas fuertes entre los factores locales, nacionales, subregionales,
regionales y mundiales relacionados con la desertificacion. Algunos estudios han demostrado que,
en las zonas secas, la liberalizacién del comercio, las reformas macroeconémicas y los esfuerzos
centrados en aumentar la produccién agricola y ganadera para la exportacion pueden en
ocasiones conducir a la desertificacion. En otros casos, la ampliacion de los mercados puede
alentar mejoras agricolas positivas.

La organizacion del comercio mundial y las politicas de los gobiernos sobre la materia pueden
influir considerablemente sobre la produccidon de alimentos y los habitos de consumo. Ademas,
pueden afectar de manera directa o indirecta a la capacidad de los ecosistemas de las tierras secas
de recuperarse ante las presiones. Las subvenciones a la produccidn y a la exportacién (como las
existentes en la Union Europea y EE. UU.) Estimulan la sobreproduccion en dichos paises de
muchos productos agricolas destinados a la alimentacidn. Esta situacion puede hacer bajar los
precios en el mercado internacional y en muchas ocasiones ha puesto en peligro el sustento de un
gran numero de productores de alimentos en paises mds pobres. Sin embargo, eliminar los
obstaculos al comercio internacional sin una regulacion a nivel nacional puede fomentar también
los métodos agricolas insostenibles.

Con la anterior informacion tomada de Greenfacts.com nos damos cuenta que la desertificaron es
un proceso en el que el hombre influye al explotar la tierra, atreves de la deforestacion por la
agricultura, irrigacién de cultivos, obtencidn de madera y otros productos. Principalmente en
tierras secas (tierras con poco acceso a agua) son las mas afectadas por su mayor vulnerabilidad.
En la grafica siguiente hay dos modelos que muestran los enfoques que generan y evitan la
desertificacion. [30]

¢Como afectan los usos del suelo a la desertificacion?

La irrigacidn ha llevado a un incremento de los cultivos y de la produccion de alimentos en las
tierras secas, pero en muchos casos no ha sido sostenible sin una gran inversidon de capitales
publicos. La irrigacion a gran escala también ha dado lugar a muchos problemas ambientales —
tales como la saturaciéon hidrica y la salinizacidn, la contaminacién del agua, la eutrofizacidn y la
explotaciéon no sostenible de los acuiferos— que degradan el suministro de los servicios de las
tierras secas. En tales enfoques de la irrigacion, los rios se desconectan a menudo de sus llanuras
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de inundacién y otros habitas de agua continentales, y se ha reducido la recarga de agua
subterranea. Estos cambios inducidos por el ser humano han tenido a su vez un impacto en los
patrones de migracién de las especies de peces y en la composicion de las especies de los habitats
riberefios, abriendo el camino a especies exdticas y a ecosistemas costeros transformados,
contribuyendo en general a la pérdida de biodiversidad de agua dulce y de los recursos pesqueros
de las aguas continentales. En general, existe una merma de la biodiversidad y de los servicios
proporcionados por los sistemas de aguas continentales en las tierras secas, lo que aumenta aun
mas la desertificacion
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Figura 28. Grafica tomada del de GreenFacts.com.

Pérdida de biodiversidad

Segln el informe de la ONU en el mundo no ha alcanzando la meta de para el 2010 de
conservacion de la biodiversidad. A pesar de que la meta no se ha logrado la situacion podia ser
peor sin esta. Actualmente se sabe que hay 17.000 especies de plantas y animales en peligro de
extincion [29]. Segln las tendencias actuales, la desaparicion de especies continuara durante este
siglo con riesgos de producir cambios profundos en los ecosistemas y la pérdida de beneficios para
la sociedad.

En Colombia las causas directas en de la pérdida de biodiversidad son la ejecucion de politicas
inadecuadas de ocupacidon vy utilizacion del territorio, que han agudizado problemas de
colonizacidn y ampliacion de la frontera agricola. Otras causas estan referidas al establecimiento
de cultivos ilicitos, la construccién de megaproyectos, la actividad minera, y los incendios de
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ecosistemas naturales junto con los cambios climdaticos que producen y producirdn un efecto
severo sobre los ecosistemas y sus especies [31].

En el 2000 se calculo que la cobertura vegetal original del pais ha desaparecido en un 40%. El 70%
de la cobertura forestal en la regidn andina

Propdsito

The Earth's Cry pretende brindar una plataforma interactiva en la que los jugadores puedan
experimentar las consecuencias de un mundo devastado por el mal manejo de los recursos
naturales y deban enfrentarse a la dificultad de sobrevivir en este ambiente, haciendo uso de su
ingenio para manejar sabiamente dichos recursos.

Objetivos de The Earth’s Cry videojuego

e  Presentar al jugador un mundo hipotético en el que los recursos naturales vitales para la
existencia humana son casi inexistentes.

e Proponer una experiencia en la que el jugador deba enfrentarse directamente a las
consecuencias del mal uso de los recursos naturales y la pérdida de biodiversidad.

e Promover la reflexion individual en torno a cémo cada uno utiliza los recursos naturales y a
como podemos contribuir individualmente a su conservacion.

Mensaje a transmitir

Se mostraran las consecuencias de nuestros comportamientos actuales sobre el planeta tierra.
Para esto se creara un escenario hipotético, un mundo futuro, desolado, destruido por los cambios
ambientales producidos pos nuestros actos. El juego pondra al jugador a revisar sus actos pasados,
y este podrd cambiarlos modificando su futuro, y por supuesto las condiciones del planeta. Con
esto, se busca que el jugador vea de manera concreta cudles son las consecuencias de sus actos
cotidianos en el medio ambiente, y pueda entender, que todos los habitantes del planeta
podemos contribuir al logro de un medio ambiente propicio para nuestra vida.

EN el medio del juego el jugador recibird datos, estadisticas y hechos sobre problematicas
ambientales locales y globales. También se comunicaran tips sobre como proteger el medio
ambiente en situaciones del diario vivir.

Los datos sobre hechos son los siguientes:
Deforestaciony pérdida de biodiversidad:
e Soloel12% de las tierras del planeta y casi el 1% de los océanos estan protegidos [29]

e Mas de 130 mil kilémetros cuadrados de bosques se pierden por afio debido a la
deforestacion [32].

e La deforestacion es responsable del 20% de las emisiones globales de gases (el carbono
almacenado por los arboles es despedido por los mismos cuando mueren) [32].

73



Mas de 100.000 animales marinos mueren cada afio por enredo con pldstico [33].

Hechos sobre escases y polucion del agua:

El sector agricola es el mayor consumidor de agua con el 65%, no sélo porque la superficie
irrigada en el mundo ha tenido que quintuplicarse sino porque no se cuenta con un
sistema de riego eficiente, razdén principal que provoca que las pérdidas se tornen
monumentales.

Para el afo 2015 el uso industrial alcanzard el 34% a costa de reducir al 58% los volimenes
destinados para riego y al 8% los destinados para otros usos.

El consumo total de agua se ha triplicado desde 1950 sobrepasando los 4,300 km3/afo,
cifra que equivale al 30% de la dotacion renovable del mundo que se puede considerar
como estable.

muchas regiones del mundo han alcanzado el limite de aprovechamiento del agua, lo que
los ha llevado a sobreexplotar los recursos hidraulicos superficiales y subterrdneos,
creando un fuerte impacto en el ambiente.

La oferta de alimentos de muchos paises en desarrollo depende del agua subterranea que
se utiliza para irrigacion. Si ese recurso no se administra de forma mas sostenible, puede
gue algunas de las zonas mas pobladas del mundo tengan que enfrentarse a una crisis
profunda en el futuro.

El hombre ha utilizado el agua para fines cada vez mas numerosos, y su dependencia de
ese elemento no ha hecho mds que crecer.

la contaminacién causada por los efluentes domésticos e industriales, la deforestacion y
las practicas del uso del suelo, esta reduciendo notablemente la disponibilidad de agua
utilizable.

mil quinientos millones de personas, que principalmente habitan en los PED (Paises en
Desarrollo) sufren escasez severa de agua limpia, lo que ocasiona que en el mundo haya
mas de diez millones de muertes al afio producto de enfermedades hidricas.

Se necesita la participacion de los miembros de la sociedad para que desde cada una de
sus actividades: en el hogar, en el trabajo, en la escuela, en la comunidad, en las dreas de
recreacion, consideren el valor del agua haciendo uso eficiente del recurso.

Concejos para ayudar al medio ambiente:

Instale en el tanque del inodoro tapas de jaleo para ahorrar de .5 a 1.5 galones por jalada.
Instale cabezas de regadera de flujo bajo.

Instale en su tanque del inodoro ciclos de llenado desviado para conservar hasta un galon
por jalada sin que se note la diferencia.

Limitese a tomar duchas de cinco minutos o menos. Reduciendo el tiempo por un minuto
puede ahorrar 2,000 galones al afio.
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Use Unicamente su lavaplatos a su maxima capacidad. Desde 1990, la mayoria de los
fabricantes de lavadoras fabrican maquinas de uso eficiente de agua, cuando se usan a su
capacidad méxima, usando menos de 10 galones por lavada.

Considere reemplazar su lavadora por una lavadora de alta eficiencia. Usted puede ahorrar
la mitad del consumo de agua y electricidad en cada lavada.

No utilice el chorro para lavar los vegetales, pues se desperdicia mucho liquido. Es
preferible que use un envase donde los lave todos juntos. Luego puede utilizarla el agua
gue uso para regar las plantas.

No utilice el retrete como papelera, pues por cada descarga se gastan 30 litros de agua.
Bote cenizas, pelusasy otros desperdicios en los recipientes destinados para tal fin.

Planifique la lavada de la ropa. Por cada carga en la lavadora se gastan 200 litros de agua,
por lo que es mejor esperar a tener prendas suficientes para llenarla. Con la cantidad justa
de detergente se gasta menos al enjuagar y se cuida el ambiente. Si el agua final no tiene
jabén, puede usarla para regar las plantas o lavar los pisos.

Al cocinar, mida bien la cantidad de agua que necesita hervir. Si llena el recipiente mas alla
de lo necesario se derrocharad el liquido sobre la cocina y mediante la evaporacion. Si tapa
la olla, hervird mas rapido.

Ordene los platos y las ollas antes de fregarlos. Remoje y enjabone de una vez, con el grifo
cerrado, y recuerde dejarlo sin goteos. Luego, enjuague todo junto. Puede asear los
utensilios con menos jabon y lavarlos con agua tibia, si tiene la posibilidad, pues de esta
manera se ahorra mas.

Fomente en los miembros de la familia el habito de cepillarse los dientes usando sélo un
vaso de agua. Preservara 13 litros del vital liquido por ocasidn y pagard menos al fin de
mes.

Recuerde cerrar el chorro mientras se enjabona las manos.

No sufra si su carro estd sucio; puede lavarlo, pero hdagalo con cautela. Utilice dos
recipientes, uno para enjabonar y otro para enjuagar. Si lo hace con manguera no olvide
colocar una pistola reguladora, asi no gastara mdas agua de la debida. Aproveche la
oportunidad para limpiar el frente de su casa, con lo que matara dos pajaros de un sélo
tiro.

Las medidas para ahorrar agua no seran productivas si se cumplen por una simple
imposicion del jefe del hogar. Es importante que se les explique a todos los habitantes de
la casa el por qué del ahorro del preciado liquido.

Los beneficios de ahorrar agua son varios: disposiciéon de agua por mas tiempo, cuenta
menor por pagar también en recibos de electricidad y conciencia ciudadana.
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De igual manera, el jugador vivird experiencias en el juego, en donde experimentard en carne
propia los efectos de la deshidratacion, pues hay poco agua en el mundo, la dificultad de conseguir
alimentos debido a la escases de animales y condiciones para plantar, entre otras consecuencias
del deterioro del planeta.

La deshidratacion se caracteriza por lo siguiente:
Sintomas:

e Sed: signo fundamental mientras no existan trastornos de conciencia. Para que exista sed se
necesita una pérdida de agua de uno a un litro y medio.

e Trastornos psiquicos: Desde somnolencia y apatia, hasta delirio, alucinaciones cuando las
pérdidas son mayores.

e Piel y mucosas: piel seca, hueco axilar seco, labios y lengua seca, ausencia de salivacion,
trastornos en la deglucion.

e Temperatura: a menudo elevada.
e Sistema cardiovascular: taquicardia, hipotensidn arterial, colapso de las venas.
e  QOrina: Oliguria, aumento del residuo urinario (proteinas y sales)

e Sangre: Concentracion de células (aumento del Hematocrito). Proteinas plasmaticas y Urea
aumentadas. Aumento en los niveles de Sodio y Cloro plasmaticos.

El cuadro de deshidratacién de un paciente adulto consiste en tres etapas:
e Deshidratacion leve: La sed es el Unico sintoma

e Deshidrataciéon mediana: piel y mucosas secas, paciente debilitado, con taquicardia,
hipertermia leve, la disminucién del peso corporal en un 5%, Disminucién en la productividad
fisica y mental. ademas disminucion de la diuresis y aumento del residuo en orina.

e Deshidratacion grave: al cuadro anterior se le agregan graves trastornos de la conciencia
(obnubilacidn, delirio, estupor, que pueden finalizar en un estado de coma). se profundiza la
hipotension arterial y la hipertermia y la muerte sobreviene cuando la pérdida de agua alcanza
entre 6y 10 litros en una persona de talla adulta.
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Figura 29. Captura de Water Buster.

Es un edugame lanzado por Seattle Public Utilities para educar a las personas sobre la importancia
de ahorrar agua. Aungque no es muy emocionante de jugar, es bueno explicando donde se puede
hacer algo para evitar desperdiciar agua. Durante el juego el jugador debera controlar al padre de
familia en un hogar buscando formas para mejorar el uso de agua y su utilizacién. El juego tiene
como proposito el ensenar sobre cémo mejorar la utilizacion de agua en el hogar.

Figura 30. Captura de RiverBed.

El objetivo del juego es incrementar la conciencia y proporcionar informacion sobre el uso del
agua y el uso indebido de una manera entretenida y cautivante, con lo que esta informacién a un
publico nuevo.

Como los jugadores avanzan a través de las ubicaciones y niveles de juego, se involucran con la
dinamica de la politica del agua y explorar entornos donde el agua es escasa, asi como
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abundantes. Riverbed de manera visual e interactiva, ilustra el poder del agua para transformar
un paisaje y cambiar directamente la vida de las personas.

Wildfire
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Figura 31. Captura de WildFire.

Videojuego creado para motivar a las personas a que se vuelvan voluntarios en ONGs para ayudar
a resolver los problemas del mundo actual. Su gameplay es enfocado a que el jugador tiene que
conseguir voluntarios para que trabajen en la solucion de problemas actuales y el alcance de los 8
objetivos del milenio de la ONU.

Innovacion con respecto a los videojuegos de referencia

Analizando los videojuegos anteriores y otros con mensajes ambientales se puede apreciar que
todos son ambientados en el presente, todos buscan concientizar desde un punto de vista
informativo de como estd el medio ambiente y qué hacer para mejorarlo con excepcién de
RiverBed que lo hace por medio de la narracion de una historia ficticia basado en situaciones
reales. Por esto se ha pensado de innovar al hacer sentir al jugador la experiencia de estar en un
mundo sin arboles, poca agua y alimento, con el fin de que experimente directamente en el juego,
las consecuencias de sus actos cotidianos y la importancia de mantener el medio ambiente.

Definir Estrategia a usar
Entretenimiento para atraer al jugador

En este caso el entretenimiento es crucial para que el jugador se sienta inmerso en videojuego.
Para que lo recomiende entre sus amigos y/o conocidos. The Earth's Cry trata de generar esto con
sus gameplay enfocado a la exploracion, manejo de recursos y elementos de survival, tratando de
general un desafio para el jugador que se enfoque en la supervivencia en un ambiente hostil.

Aprovechar el medio y no-caer-en representaciones literales del tema.
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Muchos de los videojuegos vistos con temas ambientales han implementando la tematicas de
forma muy literal en sus juegos, por ejemplo en Water Buster!, su tema se centra en ahorrar agua
en el hogar y su gameplay es enfocado directamente en eso, en ir cerrando llaves abiertas,
arreglando fugas de agua, etc. The Earth’s Cry platea una interaccion de supervivencia en un
mundo con pocos recursos.

Uso de la representacion para transmitir mensaje

Mundo que se creard, servira de apoyo para cumplir con el propdsito, ya que las condiciones de
dicho mundo son consecuencia de las acciones ejecutadas por los habitantes de la tierra en el
pasado del videojuego. Es decir las acciones de este presente, enlazando hipotéticamente, el cdmo
utilizamos en este momento la naturaleza con un futuro apocaliptico.

Orientacion del Gameplay para transmitir el mensaje

El avatar serd afectado por el ambiente, principalmente por la necesidad del agua y el alimento,
que seran muy escasos. Tendrd que luchar por supervivencia de su grupo, velando por su
seguridad, alimento e hidratacién. Para esto el jugador debera buscar agua, alimento, proteccion
con la ayuda de cada miembro del grupo, ya que cada uno tendra una habilidad Unica para que
todos, puedan sobrevivir. Esta lucha por mantenerse con vida le dara al agua y a la naturaleza el
nivel de importancia que tiene para todas las formas de viday el hombre.

Uso de la narrativa para transmitir mensaje

En los didlogos de los personajes se incluirdn reflexiones sobre el medio ambiente y la importancia
de protegerlo, enfocdndose en como los personajes necesitan del medio ambiente y del agua para
sobrevivir y como anteriormente sus preocupaciones no existian en la mente de las personas.

Uso de espacio, que generalmente no se utiliza

Se utilizaran los espacios de carga, el menu de pausa, la pantalla de game over (Fin de partida),
para dar hechos y estadisticas actuales, con el fin de que el jugador conozca el estado actual del
planeta. También se dardn concejos de como mejorar el uso de los recursos desde el hogar, para
que el jugador se entere de como puede ayudar desde su hogar. Estos a su vez podran ser
accedidos en cualquier momento del juego.

Implicito o explicito

El juego dara el mensaje de forma explicita a través de mensajes y hechos reales, por medio de las
narraciones y haciendo uso de espacios en los menus y tiempos de carga.

Implicitamente se dard el mensaje a través del gameplay, el cual esta enfocado la exploracién y
busqueda de recursos escasos, que son necesarios para la vida humana, poniendo al jugador que
se haga responsable de un grupo de personas y vele por su supervivencia, para que comprenda
porque es tan importante lo que se da por hecho en la actualidad.
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Descripcion del genero Género

The Earth's Cry es un Videojuego de - aventura en tercera persona con enfocado en la
supervivencia y en el manejo inteligente de recursos.

Descripcion del Videojuego

The Earth's Cry es un videojuego de accién aventura en tercera persona con el propdsito de
general conciencia de la importancia de proteger el medio ambiente. The Earth's Cry plantea un
escenario post apocaliptico en el cual las fuentes de agua dulce son el recurso mds importante,
debido a su escasez y su importancia en la preservacion de la vida. En este escenario, el jugador
serd responsable de |a supervivencia de él y su familia, y para ello debe encontrar fuentes de agua
potable y cazar animales para su sustento. Los personajes se encuentran permanentemente en
una carrera contra la deshidratacion, y necesitan agua constantemente para mantenerse con vida,
ademas deberan cuidarse de exponerse demasiado tiempo al sol. Deben ser cuidadosos al escoger
las acciones a realizar, ya que cualquier actividad fisica innecesaria para la supervivencia los pone
en riesgo de deshidratarse ain mas rapido. Como si fuera poco, tendran ademas que cuidarse de
los peligros del entorno, como animales agresivos.

Historia y Argumento

Prologo.

Es el siglo XXIIl. Debido a las acciones y al derrochador e irresponsable modo de vida de las
generaciones previas, el planeta se ha transformado en desierto interminable. Casi todas las
fuentes hidricas bebibles han desaparecido, y su valor trasciende cualquier otro recurso, moneda
u objeto: El agua es la ley; o la posees o mueres. La sociedad, como se conocia en el siglo XXI, ha
desaparecido, solo quedan pequefios grupos de ndmadas, que deambulan de un lado a otro
buscando encontrar agua, y hardn lo que sea para obtenerla. La poblacién humana se ha visto
severamente reducida a unos cuantos millares de personas, sino menos. Los avances tecnoldgicos
sobre los cuales la humanidad siempre basé su aparente superioridad, no fueron suficientes para
contener el desastre que habian ocasionado. Ni siquiera el agua del océano puede ser utilizada, ya
que ademds de los altos niveles de contaminacién que esta presenta, se requiere una muy
avanzada maquinaria, demasiada energia para su funcionamiento, y personal capaz de operarla; el
mundo actual no cuenta ya con nadie ni capaz ni interesado en realizar un trabajo en beneficio de
otros, la Sociedad como tal es ahora sélo una anarquia, una lucha de supervivencia, donde sélo los
mas fuertes y despiadados sobreviven. La fauna ha mutado debido a la accién del hombre,

resultando en grotescas y agresivas criaturas capaces de sobrevivir en esta tierra inhdspita,
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consumiendo lo que encuentren a su paso, especialmente los fragiles y débiles humanos. Y asi, la

humanidad se acerca lentamente a su inevitable fin.

Historia

Amanece en esta tierra drida y desolada. En unas pequefias e improvisadas tiendas; las cuales usan
de soporte unas rocas inmensas, al parecer unas ruinas de alglin edificio desde hace ya
abandonado; duermen 3 personas. En la tienda de la izquierda duerme una pareja, ambos parecen
rondar unos 30 y tantos. En la otra, una mujer se levanta, como buscando a alguien. Sale de la

tienda, y mira a su alrededor, hasta que encuentra a quien busca.

-Reykr, ées ya hora de partir?

-Si. Levanta a los otros, tenemos un largo camino por delante.

Lucy, después de darle un beso de buenos dias a Reykr, va camino a levantar a Joseph y Sarah,
para que entre los 3 desmonten lo mas rapido que puedan las tiendas y emprendan el camino.
Reykr mira a su alrededor, han pasado apenas 5 minutos desde el amanecer, pero la temperatura
ya asciende casi a los 402 C. Ya que no ve ninguna sefal de peligro, regresa con los otros, que ya
estan desmontando las tiendas. Antes de partir, Reykr revisa su equipo, el cuchillo y la ballesta
estan en orden, pero ya agotd todas las flechas cazando la comida del dia anterior, tendra que
pedirle a Sarah que le haga mas flechas, eso sélo si cuenta con la suerte de encontrar ramas. Lucy
le recuerda que si encuentra algunas hierbas medicinales se las entregue, ella esta a cargo de la

salud del grupo. En ese momento, Joseph toma la palabra.

-Bueno, ya que estamos listos, seguiremos hoy en la misma direccién hacia la que hemos estado
viajando — Noroeste -. Como ya lo he explicado varias veces, nuestro objetivo es llegar a aquellas
ruinas en la ladera de una montafia, en las que se rumora, se ha creado un pequefo pueblo

gracias a un deposito subterraneo que se encontro.

Joseph tomd un respiro, luego se dirigid a Reykr con una mirada seria.

-Reykr, yo se que la idea no te gusta mucho, pero es nuestra mejor oportunidad de supervivencia.
Es cierto que tu nos has protegido todo este tiempo, y lo agradecemos, pero te estas exigiendo

demasiado, Lucy esta preocupada por tu salud; y Sarah y yo creemos que dependemos demasiado
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de ti. Una vez lleguemos alld, podremos quizas todos empezar una nueva vida, los 4 juntos, como

lo haciamos desde pequefiios.

Reykr se limitd a asentir levemente con la cabeza, acto seguido hizo un ademan de que lo
siguieran, y asi el pequeno grupo partiéd. Caminaron sobre la arena un largo tramo, hasta que
entraron en un area donde el suelo estaba erosionado. Sarah, que hasta ese momento habia

estado callada, dijo:

-Reykr, es mejor que salgamos de la arena. Asi evitaremos sorpresas, como la serpiente que casi

muerde a Lucy hace unos dias. Ademas, es mds facil cazar animales en terreno firme.

Reykr asintid, aunque le recordd a Sarah que siendo ella la experta de supervivencia, podria volver
a encontrar un buen uso a los colmillos de esa serpiente que ella menciond, pues en aquella
ocasion Sarah le fabricd unas flechas con los colmillos envenenados, que fueron Utiles para

paralizar un mamifero que cazaron en una ocasion.

Mientras entraban a la zona arida, Reykr miraba el desolado panorama, y recordaba como era el
mundo antes de que la raza humana acabara la mayoria de recursos existentes. En el afan del
consumismo y aumentar las ventas, multinacionales devastaron la tierra en busqueda de
minerales  preciosos y petréleo, pero lo Unico que lograron fue crear grandes desastres

ambientales, imposibles de reparar.

-Reykr, bebe algo de agua. No queremos que desfallezcas. Recuerda que perder 10% del agua

corporal es peligroso, y 20% es mortal.

Reykr tomé un sorbo de su cantimplora, pero no tragd enseguida, sino que dejé que el agua
reposara en su boca, mientras tragaba de a poco. El recordaba esa técnica de un programa que vio
cuando nifo, donde mostraban la vida en los lugares desérticos. Nunca pensd que terminaria
viviendo asi. Por lo general, los seres humanos necesitamos tomar 2 litros de agua diarios para
sobrevivir, pero la cantimplora de Reykr sélo podia llevar hasta 700 mililitros del preciado liquido.
Uno seria una persona muy afortunada si pudiera tomar siquiera un solo litro de agua por dia, ya
que el sdlo llenaba su cantimplora cada vez que tenia la oportunidad, y podian pasar dias para que

eso ocurriera...

-iReykr! iMira, un lince! Dijo Joseph. — Sigdmoslo, es posible que nos lleve hasta su guarida. Si

tenemos suerte, encontraremos sombra, agua o él sera nuestra comida.
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El grupo persiguid al lince, que huyd hacia el noreste. Dejaron que el lince corriera mientras
seguian tranquilamente sus huellas. Al cabo de unos minutos de estar caminando, divisaron las
ruinas de lo que parecia ser un edificio abandonado. A la sombra que generaba ese edificio habia
vegetacion y un pequefio pozo de agua que se formaba entre las rocas. Mientras Sarah llenaba las
cantimploras de todos, Lucy revisaba el interior del edificio en espera de encontrar materiales
tiles para hacer vendajes. Reykr sacd un trozo de la carne que aun tenia, y montd una trampa a
la espera del lince. En eso, divisé a Joseph, que, sentado en una roca, veia los alrededores

mientras escribia algo en un pequefio y desgastado cuaderno.

-¢Aun sigues perdiendo el tiempo escribiendo acerca de este penoso viaje? Preguntd Reykr

mientras lo miraba escépticamente.

-Algun dia podria sernos util, por lo menos como referencia en caso de que tengamos que volver,
tendremos un mapa que nos guie. Si bien es cierto que la tierra ya no es como antes, no podemos
guedarnos demasiado en un lugar, ya que acabaremos rapidamente los recursos, y estos no se
recuperaran incluso si volvemos mucho después. El ambiente ahora sélo consiste de micro-
ecosistemas que se crean por temporadas cada vez que llueve y se forman cuencas de agua en
lugares especificos. Nos es util saber en qué lugares ocurren estos fendmenos, para trazar una ruta

de viaje en caso de...

-¢En caso de que el asentamiento del noroeste sélo sea un rumor?

Joseph se quedd en silencio. Miré a Reykr, y parecia que iba a decir algo, pero entonces se oyd un
rugido y luego un sonido cortante. El lince habia caido en la trampa. Mientras Reykr despellejaba y
troceaba el animal, el resto monté una fogata y revisaron los planes para moverse al dia siguiente,
ya que el sol se estaba poniendo, y, a pesar de que las temperaturas son infernales en el dia,
descienden considerablemente en ‘la noche, efecto de lo que ellos recordaban como
calentamiento global, algo que oyeron hace muchos afios, pero que nadie le presté atencién en
ese tiempo. Mientras Reykr volvia con las porciones de comida, y la piel del felino, pensaba en
como era de facil conseguir comida cuando era un nifio... pero aullido de un animal lo devolvio a la

realidad, esta noche tendria que montar guardia otra vez.

Al dia siguiente, Joseph revisé la brujula y encamind al grupo en la direccidn noroeste. Mientras
caminaban Sarah divisé algunos cactus, los cuales utilizaron para tomar un poco de agua, ya que al

hacerle incisiones al cactus, podian extraer el liquido que guardaba. Cuando se detuvieron a comer

83



lo cazado el dia anterior, Lucy revisé los vendajes de Reykr, ya que tenia algunas heridas
superficiales producto del ultimo forcejeo del lince. Otra cicatriz mas para su coleccion. Mientras
Lucy le aplicaba un ungliento de hierbas medicinales a Reykr, Joseph divis6 unos pequefios
arbustos, y fue con Sarah a recoger ramas, para que ella pudiera hacer flechas para la ballesta de

Reykr.

Los dias siguientes transcurrieron sin mayor eventualidades, hasta que, justo cuando escaseaban
las provisiones y perdian la esperanza, divisaron un bufalo, que se dirigia a una zona rocosa,
donde habia un pequefio pozo subterrdneo. Reykr cazd al animal usando la ballesta mientras el
resto hervia el agua del pozo, ya que debido a la contaminacion del aire, la lluvia tenia un ph. muy
elevado, o era “lluvia acida”, no mortal ni corrosiva, pero si un tanto téxica, razén por la cual

tenian que tomar precauciones.

Al dia siguiente, empezd una tenue lluvia, la cual hacia dificultoso el camino, pero decidieron no
parar, porque de acuerdo con Joseph, el asentamiento estaba cerca. A la distancia se empezo a
vislumbrar la ladera de una montana. Cuando Joseph vio lo que parecia una estructura en las rocas

grité:

-iHemos llegado! Vamos, ya casi lo logramos. En su emocién, mientras corria, su pequefio

cuaderno cayo en la arena.

Sarah y Lucy lo siguieron entusiasmadas, pero Reykr se quedd quieto, mirando hacia el cielo.
Encima de las estructuras, volando en circulos, se aglutinaban innumerables cuervos y demas aves
de rapifia. Reykr respird6 hondo, camind hacia el cuaderno y lo recogié lentamente. Empezé a
hojearlo mientras reflexionaba. Sabiendo que no podian volver por donde habian venido, y luego
de calcular el tiempo que se tomarian para usar otra ruta que evitara que ellos sobre explotaran
los micro-ecosistemas que ya habian visitado, suspird, y empezé a andar para alcanzar a los

demas.

- Ahora si es cierto, que trazaremos un mapa.
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9.2 Etapa 2: Concepto de videojuego

Graficos de los componentes

Estilo Visual

de

El estilo que se usara sera estilizado disefiando personajes visiblemente no reales o foto realistas,

pero claramente humanos. Esto con el fin de mantenernos en el lado de gusto humano del

uncanny valley. Debido a que lograr foto realismo aumenta el tiempo de produccidon y es facil de

no lograr un resultado optimo debido a que este no requiere solo una perfecta representacion

visual de como es un ser humano, sino que también influye movimiento, comportamiento, vos

entre otros factores, y al no lograr uno de ellos se puede daiar la experiencia y general repulsidon

[35].
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Figura 32. Grafica del Uncanny Valley.

Por esta razén un estilo estilizado es mas conveniente para lograr un mejor resultado, en el tiempo

propuesto de desarrollo.
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Figura 33.

Reykr es el personaje principal, es el lider del grupo, y esta enfocado en la supervivencia del grupo.
El explora y busca el agua y caza el alimento para el grupo, y es el Unico personaje controlable en

el juego, los otros son npcs que le brindan apoyo. Es el companero sentimental de Lucy.
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Figura 34.

Lucy es la enfermera del grupo, es una mujer amable y preocupada por el bienestar del grupo. Es
la compafiera sentimental de Reykr, el personaje principal. En el juego, ella manufactura vendajes
y medicinas para proveer items de primeros auxilios, si le llevas los materiales necesarios,

encontrados generalmente en ruinas, o hierbas medicinales en oasis.
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Figura 35.

Joseph es guia del grupo, el siempre esta pensando en las condiciones climaticas, los alrededores y
la ubicacion del grupo. Sabe muchas cosas utiles y es el unico que lleva una brujula y sabe como
utilizarla. En el juego, él te da pistas acerca de lo que puedes hacer y adonde ir, y ademds guarda la

partida. Es el compafiero sentimental de Sarah.
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Figura 36.

Sarah es la experta en supervivencia, ella era una girl-scout cuando nina, y sabe técnicas de
manufactura de utensilios de caza. En el juego, ella te manufactura las flechas para la ballesta si le
llevas los materiales indicados, ademas de darte indicaciones importantes acerca de dénde y cdmo

poner las trampas para atrapar presas. Es la compafiera sentimental de Joseph.
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Vagabundos y ndmadas

Figura 37.

Son NPC que al igual que jugador estaran vagando solos o en grupo por el mundo buscando una
forma de sobrevivir. Ellos tendran diferentes estados de comportamiento.
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e Neutral: En este estado no buscaran problemas con otros NPC ni el Jugador.
e Amigable: Ayudaran Al jugador si lo ven necesitado, ddndole agua y comida.
e Necesitado: Pedira ayuda al jugador y otros NPC.

e Agresivo: Atacara a otros NPCy que lo esté atacando.

La probabilidad de encontrarse con uno de ellos es remota, pero con ellos se podra canjear items.

Criaturas

Son de los pocos animales adaptados al cambio climatico que sufriéd el mundo por la destruccidn

del medio ambiente. Son de dos tipos, carnivoras y herbivoras:

Carnivoras

Son agresivos y buscan la forma de sobrevivir por cualquier medio. Por esta razén cazan seres
humanos ya que hay pocos animales o fuentes de alimento de las cuales puedan depender. Seran

atraidos por lugares con agua para cazary hidratarse.

Herbivoras

Son animales muy escasos, ya que la vegetacion comestible es muy poca. Atacaran o huiran

dependiendo del tipo de animal y tamafio cuando estén en peligro o se sientan amenazados.

Escenario

El mundo que se representara sera un escenario post-apocaliptico de clima desértico con restos
de la civilizacidon anterior. El escenario sera constituido principalmente por tierra seca, arena,

rocas, montafias y ruinas de la civilizacion.
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Figura 38. Captura de The Earth’s Cry.

items

Cantimplora: Esencial para sobrevivir en el mundo. Puede cargar cierta cantidad de agua que se
representara por nimero de usos y cada trago gastara un uso e incrementara cierto porcentaje del

medidor de hidratacion.
Ballestas: Es el arma principal del jugador.
Machete: Es el arma melee principal

Raciones Alimento: son raciones que se obtienen al buscar en el cuerpo de un animal o en las

ropas de una persona muerta.

Vendajes: Los vendajes serviran para curar heridas.

Armas: Estas armas son las que tendrdn el jugador. Estas seran muy escasas y municion también.
Trampas: Son para cazar animales.

Madera: es madera de arboles muertos, o secos, para hacer flechas o utilizar como bastén o

arma.

Pedazos de tela: Serviran para realizar vendajes.
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Narracidn y Secuencias

Al llegar a cada determinado punto del mapa, se producira un dialogo entre los
personajes en tiempo real sin parar la accion del videojuego.

1. Hospital abandonado.

Lucy: Esto solia ser un hospital. Reykr, seria Util que revisemos las ruinas, es probable que
encontremos materiales para hacer vendajes.

2. El Hotel

Joseph: Esto solia ser un hotel de renombre. Cuando existia, la industria hotelera era de las que
mas consumia agua, ya que lavaban las toallas y sdbanas de los huéspedes todos los dias.

Sarah: jQue desperdicio! Imagino que haciendo eso contaminaban también la playa.
3. La granja.
Lucy: Estas ruinas parecen ser una granja...

Joseph: Si, eran uno de los grandes productores agricolas de la regidén, arrasaron con varias
hectdreas de bosque que se extendian mds hacia el norte para cultivar sus productos. Ahora eso
quedd en el olvido.

4. El monocultivo.

Sarah: Estas eran las hectareas de las que hablaba Joseph. Reykr, es posible que encuentres algin
tipo de madera util para hacer flechas, mantente alerta.

5. El bosque muerto.

Lucy: Toda la vegetacién estd muerta... esto solia ser un frondoso bosque. La tala indiscriminada y
la contaminacidn del suelo hicieron que fuera imposible que naciera vida de nuevo.

Sarah: Joseph, es posible que encuentres alguin tipo de madera util para hacer flechas, mantente
alerta.

6. Hacia el la ciudad.
Joseph: Después de este valle deberia haber una ciudad, vale la pena investigar.

Sarah: Reykr, mantente alerta, Lobos salvajes pueden emboscarnos.
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7. La Correccional
Joseph: Esto solia ser una correccional... parece que ya no hay nadie aqui.

Lucy: Quizas encontremos algo util en la enfermeria, si es que sigue en pié.

8. La ciudad enterrada.

Lucy: ... Estd devastado, no ve rastro de vida.

Sarah: Espero que podamos encontrar algo util aqui.
9. El pequeio pueblo.

Joseph: Este pequeiio pueblo dependia de los trabajos que le daba la fabrica de automaviles que
se encuentra mas al oeste. La mayoria de los trabajadores huyeron porque esa fabrica contamind
las fluviales del rio que pasaba por aqui con sus desechos.

Lucy: Reykr, revisa las casas, en esta zona se utilizaban muchas hierbas medicinales.
10. La fabrica

Lucy: Esta es la fabrica que contaminé los afluentes del rio en esta zona... deberian por lo menos
haber algunos materiales Utiles para hacer vendajes.

11. Peligro.

Sarah: Reykr, te recomiendo que salgamos rapido de esta zona, es el lugar perfecto para que las
pocas manadas de animales salvajes nos embosquen.

Joseph: Ademads, seglin mis calculos, estamos cerca de nuestro objetivo.
12. La promesa.
Joseph: iHemos llegado! Vamos, ya casi lo logramos
Sarah: jEspérame Joseph, voy contigo!
Lucy: Apurate Reykr, te vamos a dejar atras.
Reykr: Aves de rapifa... eso no puede ser bueno.
- Seescucha un grito —
Reykr: jLucy! éEstas bien?

Lucy: Estan todos... muertos...
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Sarah: ....no puede ser...

Joseph: No puedo creerlo... pareciera... que alguna epidemia los hubiera matado...
Lucy: ... Por el color de su piel, diria que murieron por agua contaminada....

Reykr: No tenemos otra opcion. Vdmonos

Sarah: ¢jPero adonde!?

Reykr: Nunca tuvimos un lugar para quedarnos, desde siempre hemos estado condenados a viajar.
No necesitamos un lugar fijo mientras nos tengamos los unos a los otros. Tenemos que sobrevivir,
a toda costa.

Interfaz

En la Interfaz, en algunos espacios se mostraran hechos de coémo el hombre contamina y usa los
recursos naturales actualmente, para dar informacién de como esta la situacion en el mundo en el
manejo y proteccion del medio ambiente.

Mendus:

e ' Menu inicio (Pantalla de inicio)
= Mensaje (aleatorio)
= Iniciar juego
o Inicia el juego
= Continuar.
o Si
- Comienza el juego en donde se guardo
o No
- - Devuelve al menu principal
o Sino hay bloque guardado: mensaje no hay partida guardada.
= Opciones
o Pantallaopciones
Configuraciones de video
o Pantalla completa: Si / No
o Resolucién de video: Todas las resoluciones soportadas por el
dispositivo de video del usuario
Configuracion de sonido
o Modo: Mono / Estéreo
o Volumen Mdsica: 0—100
o Volumen Efectos de sonido: 0 — 100

= Créditos

o Seinician créditos.
Boton de devolver a pantalla inicio
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menu Start (pausa del juego)
Mensaje (aleatorio)
Volver al juego
Controles.

Volver al menu inicio
Opciones

O

Menu Canje
Ventana Inventario NPC

(@)

Pantalla opciones

8 Slots.
Ventana opcién agregar.

Ventana Inventario Jugador

(@)

8 Slots.
Ventana opcién agregar.

Ventana de intercambio

o 4 Slots NPC.

o 4slots jugador

o Botdn aceptar intercambio.
Botdn salir.

Menu Inventario
Ventana Inventario jugador

O

(©)

Menu Loot
Ventana Inventario loot

O

(©)

Menu mapa
Ventana mapa.

(@)

8 Slots.

Ventana opcidn equipar/usar, botar.

Botdn salir.

8 Slots.
Ventana opcidn recoger.
Botodn salir.

Botdn cerrar.

Menu Game Over
Mensaje (aleatorio)
Estadisticas Jugador

O
O
O

Dias que sobrevivid
Agua consumida
Raciones obtenidas

Opcidn Volver a jugar

o Inicia otra vez el juego
Opcidn Salir
o Sale al menu principal
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Figura 39: Implementacion de la estrategia de usar el espacio que generalmente no se utiliza, en la interfaz.

Interfaz grafica de usuario (HUD)

Barra de vida personaje principal: muestra la cantidad de vida que tiene el personaje ubicada en
la esquina superior izquierda.

Barra de fatiga personaje principal: muestra la cantidad de fatiga que tiene el personaje ubicada
en la esquina superior izquierda.

Barra de Hidratacion personaje principal: muestra la cantidad de Hidratacion que tiene el
personaje ubicada en la esquina Inferior derecha.

Barra de vida personaje Lucy: muestra la cantidad de vida que tiene el personaje ubicada en la
esquina superior izquierda.

Barra de fatiga personaje Lucy: muestra la cantidad de fatiga que tiene el personaje ubicada en la
esquina superior izquierda.

Barra de Hidratacion personaje Lucy: muestra la cantidad de Hidratacion que tiene el personaje
ubicada en la esquina Inferior derecha.

Barra de vida personaje Sarah: muestra la cantidad de vida que tiene el personaje ubicada en la
esquina superior izquierda.

Barra de fatiga personaje Sarah: muestra la cantidad de fatiga que tiene el personaje ubicada en
la esquina superior izquierda.
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Barra de Hidratacion personaje Sarah: muestra la cantidad de Hidratacidn que tiene el personaje
ubicada en la esquina Inferior derecha.

Barra de vida personaje Joseph: muestra la cantidad de vida que tiene el personaje ubicada en la
esquina superior izquierda.

Barra de Stamina personaje Joseph: muestra la cantidad de fatiga que tiene el personaje ubicada
en la esquina superior izquierda.

Barra de Hidratacion personaje Joseph: muestra la cantidad de Hidratacidn que tiene el personaje
ubicada en la esquina Inferior derecha.

Arma escogida: muestra el armay la municién. Se ubica en la esquina inferior derecha.
Vendajes: cantidad de vendajes. Se ubica en la esquina inferior derecha.

Agua: Cantidad de raciones de agua.

Figura 40. Captura de The Earth’s Cry. En la esquina derecha se puede ver la HUD .
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Mecanicas.

El jugador sera afectado por el ambiente de una forma realista. Todos los elementos influenciaran
como el sol, la noche, tormentas e incluso la actividad fisica tendra impacto sobre el bienestar del
personaje con el fin de expresar la dureza del mundo.

Objetivo del videojuego (game rules)
Encajar:

e Setiene que llegar hasta el final del nivel.
Destruir:

e Cazar criaturas, para conseguir raciones.
e Eliminaratacantes.
Evadir:

e Evadiratacantes.
e  Evadirobstéaculos.
e Evadirel hambre.
e Evadirla deshidratacion.

Reglas de juego (Play rules)

e Moverse: El jugador puede moverse en los ejes Xy Y.

e  Disparar: El jugador debe atacar a los enemigos para vencerlos.

e Seleccionar: El jugador debe seleccionar items.

e Administrar (Manage): El jugador administrara recursos para elaborar acciones.

Camara

La camara es en tercera Persona para dar un mayor rango de vision del mundo y para tener mejor
perspectiva sobre los cambios en el personaje.

Cualidades del Personaje

Acciones y Movimientos

e Movimiento en todas las direcciones. e Atacar.

e Correr. e Equipar item.
e Caminar. e  Usaritem.

e Apuntar. e Saltar.
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e Hablar NPC. e Orden al grupo de seguir.
e Revisarcadaver. e Orden del grupo
e Recogeritem.

e Parar

Caracteristicas (influencia sobre el personaje)

Deshidratacion: El personaje se deshidratara gradualmente a medida que avanza el tiempo y con
mayor intensidad cuando realiza esfuerzo fisico. Se manejaran tres estados de deshidratacion:

e Deshidratacion leve: El personaje no se vera afectado draméaticamente en este estado.

e Deshidratacion mediana: el personaje se mueve mas lentamente, su precision se
desestabilizara y su fuerza disminuird. La vision se empeorara a medida que se avance al
tercer estado.

e Deshidratacion grave: el personaje no podra correr, en determinados tiempos alucinara, se
desmayara en ocasiones y con mas frecuencia a medida que avance la deshidratacién. Al final
morira.

Vida: La vida sera afectada por heridas producidas por ataques enemigos, caidas y por hambre.
Cuando llegue a cero el personaje morira. Un ataque con armas cortantes, de fuego o colmillos
provocara heridas que solo pararan de disminuir la vida con vendajes.

Fatiga (Hambre): Cuando el medidor de fatiga se agote, la vida comenzara a disminuir poco a
poco. Para aumentar el medidor de Stamina se debera comer raciones obtenidas por animales o
encontrando raciones en cadaveres humanos.

Descanso: Descansar es una variable importante ya que el personaje se vera afectada por ella. El
jugador definira en que hora del dia descansar (dormir), sino duerme la fatiga bajara mas
rapidamente y a su vez el personaje se movera mas lento y podrd caerse del suefio al llegar a un
punto critico dejandolo inofensivo frente a posibles peligros.

Dia (calor): El exponerse al sol deshidratara el personaje. Se mermara gradualmente el medidor de
hidratacién con mayor rapidez en el medio dia.

Noche (frio): En la noche la fatiga bajara gradualmente por el frio por lo cual, puede recuperar
energia ya sea comiendo o encontrando refugio.

Numero de Armas cargables: Fuera de las armas principales el personaje podra cargar dos armas
mas, sin importar su tipo.

Cantidad de flechas cargable: Se podrd cargar un total de 30 flechas
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Cantidad de trampas cargables: Durante el juego el personaje solo podra cargar 3 trampas.

Cantidad de items usables cargables: Sin importar el tipo de tipo solo se podrd tener 5 de cada
tipo.

Mecdanica De Grupo

Los NPCs Lucy, Sarah y Joseph seguiran al personaje principal controlado por el jugador. Cada uno
de ellos tendrd una funcion importante para lograr los objetivos del juego, y cada uno de ellos es
afectado por el ambiente y enemigos de forma igual que al personaje principal. Por lo cual el
personaje deberd estar pendiente de su fatiga, salud e hidratacidn, a la vez que recibe ayuda por
los miembros del grupo.

1A

La IA de los personajes estd dividida en varias acciones o comportamientos, que son los
siguientes:

Seguir personaje principal: Seguiran al personaje principal a una determinada distancia corta del
mismo, hasta que el jugador den la orden de esperaros en el punto en el que estan.

Esperar en un punto: Esperaran en un punto por orden del jugador, hasta que esté de la orden de
que sigan el personaje principal.

Auto-Defensa: los personajes se defenderan y se protegeran entre si y al personaje principal de
peligros o ataques de enemigos.

Acciones o funciones tnica de cada personaje.

Lucy: la funcién especial de Lucy es la de crear vendajes a partir de ropas viejas y plantas
especificas.

Sarah: es el personaje habil en manualidades y su funcidn es crear objetos para cazar.
Flechas:

Un item de madera genera 3 flechas.

Lanzas:

Un item de madera genera una lanza.

Joseph: Joseph guardara la partida en el punto en donde se encuentran en ese momento.
Mecanica Escenario

Los recursos dispuestos en el escenario seran muy escasos y dificiles de encontrar a lo largo del
juego, por lo cual el jugador debera explora para encontrarlos, lo cual a su vez generara una
pérdida de agua, aumento de fatiga sobre los personajes.

Fuentes de Agua
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En el mundo habrd un determinado numero de fuentes de agua. De estas el jugador podrd
recoger el agua llenando completamente la cantimplora. Aunque encuentre fuentes de agua
duraderas para varios dias, el jugador debera seguir adelante y dejarlas en busca de comida y para
seguir su camino. Por lo cual el jugador debera manejar este recurso muy sabiamente o
constantemente tendrd que regresarse a tomar agua o buscarla y no avanzara en el objetivo del
videojuego. Esto a su vez ayudara a dar el mensaje de cdmo el agua es vital para el ser humano.
Habra tres tipos de fuente de agua:

e Pozo: Fuente duradera de agua. Se ubicara en granjas del camino. sin embargo estos
pueden estar casi vacios.

e Agua posada: Agua que esta estancada que no soporta mas de una recoleccion de agua.
Esta agua es estancando, y puede estar contaminada y no apta para el consumo humano.

e Agua Contaminada: Agua que al beberla afecta la vida considerablemente. Son rios y
lagos completamente contaminados, que al consumirla afectara negativamente al jugador.

Items
Se encontraran tres diferentes clases de items, estos seran:

Municion: se podrd encontrar en, en caddveres humanos, en canjes con vagabundos vy
principalmente en ruinas de edificaciones.

Armas: Se podran encontrar en caddveres, canjes con vagabundos y ruinas de edificaciones.
Madera: se extraera de arboles muertos o secos o en edificaciones en ruinas o abandonadas.

Material para elaborar vendajes: se podran encontrar en caddveres humanos, canjes con
vagabundos y edificaciones abandonadas.

Raciones: Estara disponible en cadaveres, canjes con vagabundos vy ruinas de edificaciones.
Mecanica NPCs Vagabundos o ndmadas

Los NPCs estaran distribuidos de forma aleatoria en los escenarios. Se podrdn encontrar en
diferentes condiciones, hambrientos, deshidratados o en condiciones suficientemente buenas. El
jugador podrd canjear items con ellos, por agua o raciones.

1A

Estos se caracterizaran por andar en grupos o en solitario, cada uno de ellos seguiran los
siguientes comportamientos generales.

Auto-defensa: se defenderan de atacantes como criaturas.
Desplazamiento: se desplazaran alo largo de los escenarios de forma aleatoria.

Huir: en determinadas situaciones huirdn del peligro con el que se encuentres, por ejemplo
cuando una criatura lo estd atacando y ya tiene poco de vida.
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Cazar: aleatoriamente decidiran si cazan animales que estén en su rango de vision.

Disenno de Niveles

El juego no dispondra de niveles, Las partidas ocurren solo en un escenario. Este tendrd una

extension de 3 x 10 kildmetros inicialmente.

Divisiones

El mundo o recorrido planteado estard dividida en 4 partes cada una con un tamafio aproximado

de 5 x5 kilémetros.

Elementos

NPCs: Estaran ubicados de forma aleatoria.
Pozos: Un total de 5 pozos.

Agua posada: Estaran ubicados de forma aleatoria.

Agua Contaminada: Estaran ubicados de forma aleatoria y en lugares especificos.

Clima

Lluvia acida: inicio y duracién aleatorios.
Tormenta de arena: inicio y duracidn aleatorios.
Efectos

Calor: Se implementaran efectos para expresar el calor de 9:00 am a 3:00 pm.

Dia y Noche: efecto de paso del tiempo, amanecer, mediodia, anochecer y noche.

Efectos de clima:
e Efecto de particulas de lluvia.

e Efecto de particulas de viento con polvo.
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WalkTrough (Secuencia de juego de inicio a fin)

Figura 41: Boceto en forma de mapa del nivel del videojuego.

1. Hospital abandonado.
2. El Hotel

3. La granja.

4. El monocultivo.

5. El bosque muerto.
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6. Haciael la ciudad.
7. La Correccional

8. La ciudad enterrada.
9. El pequeio pueblo.
10. La fabrica

11. Peligro.

12. La promesa.

El jugador comenzara desde la ubicacion uno del mapa, en donde se explicara rapidamente la
mecanica y controles. El jugador tomara el control de Reykr y se le dard el objetivo de llegar al
punto 12, explicandole que esta al noroeste, en donde los personajes creen que todavia hay
arboles, agua y alimento.

Una vez que el juego comienza el jugador podrd escoger libremente el camino que quiera seguir
para llegar al punto 12. Muchas veces se tendrd que desviar en busca de agua, alimento,
herramientas para sobrevivir el viaje. Por lo cual el elemento de exploracion sera de vital
importancia.

Los recursos que el jugador recoja no se regeneraran y desapareceran, por ejemplo los posos (5 en
total en todo el escenario), no seran fuentes infinitas de agua, y se acabaran por su uso, lo cual
obligaran al jugador a moverse constantemente en busca de recursos para poder continuar su
viaje.

El juego terminar cuando el jugador llegue al punto doce. Una vez terminado el juego, el jugador
podra seguir en el mundo hasta que ya no halla o no encuentre con que sobrevivir.

Diseno de Sonido.

Efectos de sonido personaje:

e Sonido de salto.

e Sonido de aterrizaje.

e Sonido caminar.

e Sonido correr.

e - Sonido de grito ataque.

e Sonido de ataque cuerpo a cuerpo con arma.
e Sonido de ataque cuerpo a cuerpo sin arma.
e Sonido grito cuando se recibe dafio.

e Sonido de muerte personaje (grito).

e Sonido caida personaje.

e  Sonido respiracion.

e Sonidorespiracion fuerte.

105



Efectos de sonido NPCs personaje humano:

e Sonido de salto.

e Sonido de aterrizaje.

e Sonido caminar.

e Sonido correr.

e Sonido de grito ataque.

e Sonido de ataque cuerpo a cuerpo con arma.
e Sonido de ataque cuerpo a cuerpo sin arma.
e Sonido grito cuando se recibe dafo.

e Sonido de muerte personaje (grito).

e Sonido caida personaje.

e Sonidorespiracion.

e Sonido respiracion fuerte.

Efectos de sonido NPCs personaje no humano:

e Sonido de salto.

e Sonido de aterrizaje.

e Sonido caminar.

e  Sonido correr.

e Sonido de grito ataque.

e Sonido de ataque.

e Sonido grito cuando se recibe dano.

e  Sonido caida personaje.

e Sonido de muerte personaje (grito).

e Sonidos animales (aullidos, grufiidos, etc.).

Sonidos de ambientacion:

Se Implementaran los sonidos que usualmente se escucharian en un desierto, tales como el
viento, y en fendmenos naturales como tormentas. Los cuales son:

e Sonido de viento

e - Sonidoviento fuerte.

e Sonidolluvia.

e - Sonidotruenos.

e Sonido lluvia fuerte.

e Sonidoviento de tormenta.
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Musica de ambientacion:

La musica se caracterizara por expresar tristeza, desesperanza y soledad. Para expresar la situaciéon
del mundo y la situacién en el cual los personajes estan. Enfocandose en dos estados, peligro y

pasivo. En el estado de peligro la musica sera mds moviday rdpida.

9.3 Etapa 3: Pruebas.
Elaborar Grupos Focales con el publico objetivo.

Para The Earth’s Cry se disefid un grupo focal con el objetivo de obtener retroalimentacion

directamente del publico objetivo, en este caso jévenes de 16 a 23 aios de edad.

Preguntas Elaboradas para la prueba.

Las preguntas elaboradas se pensaron para recibir retroalimentacion sobre la experiencia de
usuario, transmision del mensaje, la percepcién del videojuego en los jugadores, y sobre los
elementos del videojuego.

Las respuestas del estudio se pueden encontrar en el anexo Numero 3. En el estudio focal fueron
las siguientes:

Formato de preguntas
Edad:

Sexo:

Ocupacion:

Experiencia de usuario

Describa como fue su experiencia al jugar TheEarth’sCry. ¢éQué sintié, qué penso, que imagind?

¢Qué sensacion le produjo el ambiente del videojuego? (En cuanto a su musica y graficos)
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¢Qué le agregaria a TheEarth’sCry para mejorar su experiencia personal?

Percepcion del juego

¢Mientras jugaba cual era su mayor preocupacién?

Mensaje

Describa sus reflexiones después de haber jugado TheEarth’sCry, respecto a la tematica que se
plantea enél.

¢Cual mensaje cree usted que transmite (nombre del videojuego)?

Gustos

108



¢Escriba lo que mas le llamo la atencidon del videojuego?

¢Escriba lo que menos le llamo la atencién del videojuego?

Videojuego

Califique de 1 a 5 los siguientes puntos, siendo 5 la calificacion mas alta. Por favor justifique sus
respuestas.

Facilidad de Uso:

Calidad gréfica:

Calidad de efectos de sonido:

Calidad de la musica:
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Facilidad de aprendizaje:

Gameplay (Jugabilidad)

Analizar el Feedback de las preguntas.

En el caso de los resultados de las pruebas de The Earth’s Cry, 80% de los miembros del grupo
focal, resaltaron que les gustaria ver en el juego otros seres humanos en la misma situacion que
los personajes y que hubieran unos que los atacaran por quitarles el agua o al contrario, para
ayudar a visualizar la dificultad de la situacién en la que estan los personajes. Esta informacion es
importante, ya que, era algo que se habia pensado en la etapa de disefio pero no se implemento
por no creer que fuera necesario, sin embargo, la prueba da sustentaciéon de que agregar este
factor aumenta en la experiencia de visualizar la importancia de los recursos como el agua vy
también resalta las dificultades de vivir en un mundo con pocos recursos naturales para el nimero

de habitantes del planeta, mejorando la experiencia de juego que se quiere dar al jugador.

10 Factor de Innovacion.

Factor de Innovacién The Earth's Cry

The Earth's Cry innova con respecto a otros videojuegos con tematicas ambientales, al darle al

jugador la responsabilidad de velar por el agua y alimento para él y su grupo de acompafantes y
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encontrarse con un mundo en donde ya no hay casi agua, vegetacién y animales, por las acciones
del ser humano su uso descontrolado de los recursos naturales. De esta forma se propone general
empatia hacia los personajes y la situacion en la que estan, y el jugador vea como una persona

tendria que vivir en un mundo destruido por nosotros mismos.

11  Factores humanos

El género de accién fue uno de los mds populares en los afios 2009 y 2010, [36]. Esto se

demuestra en los porcentajes de ventas por genero del 2010, dado por esa.com.

Best-Selling VIDEO GAME Super Genres by Units Sold, 2009

Strategy 6.4% ' [ 2% Other Games/Compilations
q — 19.5% Action
Sport Games 19.6% —— J— 6.6% Adventure

. e 0.3% Arcade

L— 15.3% Family Entertainment

Children's Entertainment

Shooter 12.2% 1

Role-Playing 5.8% ——

4.1% Fighting
0.4% Flight

&

Source: The NPD Group/Retail Tracking Service

Racing 6.7%

Figura 42. Grafica de videojuego vendido por género.

Por esta razon, los elementos de de gameplay utilizados se asemejan a este género, para lograr
llegar a una mayor audiencia. Sin embargo, se poseen varios elementos de otros géneros como el
manejo de recursos caracteristico de los juegos de estrategia y el elemento de exploracion de los

juegos de aventura.

Dado lo anterior, The Earth's Cry toma en cuenta varios elementos del genero de accidn y
aventura para que los jugadores se sientan familiarizados con el gameplay y los atraiga por lo

mismo. Estos elementos son:

Desafios de habilidad fisica: Los desafios de habilidad fisica se incluyen en las partes en donde el

jugador se encuentra con manadas de animales carnivoros que por no haber una fuente diferente
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a la humana de alimento, lo atacaran a él y a su grupo. El jugador tendra el desafio de protegerse

y proteger a los demas miembros, ya que si uno muere la partida se acaba.

Desafios de exploracién: El elemento de exploracion es uno de los mas importantes, ya que el

jugador tiene que explorar para buscar los recursos para sobrevivir y llegar hasta el objetivo.

Desafios tacticos: Se incluyen en la mecdnica de cédmo ahorrar los recursos disponibles para no
qguedarse sin ellos, lo que de una vez enseiia al jugador de tratar de no desperdiciar lo que tiene.

Por otro lado en las mecanicas de cazar, desplazarse y protegerse.

Presion sobre el jugador: El jugador siempre tendra la presion de la deshidratacién y la fatiga. Por
lo cual siempre se vera en la necesidad de tomar agua y comer, o su cuerpo pagara las

consecuencias de no hacerlo.

12 Requerimientos, obligaciones y restricciones

Licencias

Una de las principales restricciones es el tema de licencia de los programas que se utilizan para el
desarrollo del videojuego, por el precio de cada una que por lo general es muy alto. Las licencias

que se necesitan obtener son:
UDK

La licencia del UDK es gratis para usos no comerciales, sin embargo si se decide comercializar o
generar alguna ganancia con los videojuegos realizados en el motor, es necesario obtener una
licencia comercial de UDK. Dado que los juegos realizados son destinados a un jugador o
consumidor final, se toma la licencia de $99 ddlares por adelantado, 0% de regalias sobre los
primeros $50.000 délares obtenidos por venta de juegos o aplicaciones basados en UDK, y el 25%

de regalias sobre las ganancias por encima de los primeros $50.000 ddlares.
Autodesk 3ds Max

La licencia comercial de este programa son $3,495 ddlares por asiento, el cual es una de las

principales barreras y restriccidn a la hora de comercializar productos hechos con este programa.

Adobe Creative Suite 5 Master Collection
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La licencia comercial de esta suite es de $2599.90.

La mayor dificultad o restriccién es el término monetario para adquirir las licencias del software

anteriores.
Propiedad intelectual.

Segun las leyes de Colombia sobre propiedad intelectual todo el trabajo realizado en este proyecto
entra en la categoria de derecho de autor, ya que La proteccion del derecho de autor recae sobre
todas las obras literarias y artisticas que puedan reproducirse o divulgarse por cualquier forma o
medio conocido o por conocer (www.derechodeautor.gov.co), entre ellos se incluye obras en

formato digital como el software.

13 Planos, visualizaciones, esquemas constructivos

Ver plano secuencia de juego en los anexos.

14 Secuencia de uso:
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15 Viabilidad
15.1Viabilidad Técnica

El desarrollo de videojuegos requiere de muchos aspectos técnicos, que involucran el uso de

tecnologia en las dreas hardware y software avanzado o de ultima generacion.
Hardware

En cuanto a los componentes de hardware necesarios para el desarrollo del videojuego, se
requieren equipos de computo de gama alta, que puedan ejecutar los programas de disefio grafico
y el motor gréfico de Videojuegos con fluidez. Estos equipos deben tener espacio suficiente en
disco y minimo 4MB en memoria RAM. Se espera que también tengan una tarjeta de video con
memoria exclusiva, de lo contrario es posible que se necesite mas memoria RAM en el
computador. Participar de la industria de los videojuegos requiere actualizacién constante de

hardware pues cada vez se espera mayor calidad y realismo grafico en los juegos.
Software

Para la creacién de un videojuego se requiere de software especializado en cada una de las etapas
de produccion. El programa principal es el motor de videojuegos. En este caso se utilizara el

motor UDK, que ademas se nutre de materias primas desarrolladas en las siguientes herramientas:

e Software de modelado en 3d. e Software de edicion de video.
e Software de animacion en 3d. e Software de edicion de sonido.
e Software para texturizar e ilustrar. e Software de edicion de codigo.

Para este de proyecto se desarrollard en los siguientes programas:

e La ilustracién y el contenido visual del videojuego en el paquete Adobe Creative Suite 5
Master Collection.

e Para la creacion de los personajes, escenarios, elementos de entorno y animaciones se usara
3d Studio Max 2011.

e Por ultimo paraintegrar el videojuego se usara el motor UDK.

15.2Analisis de produccién

Actividades para que el videojuego sea completado.
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a. Familiarizacién con el Game Engine. h. Efectos de sonidos.

Familiarizaciéon con el Input engine. i. Mdsica.
c. Elaborar el Gameplay/ Programacién j. Creacion de los niveles.
general. k. Implementacion de  todos - los
d. Fisicas. elementos al motor.
e. 2dartwork. |.. - Generacién ejecutable.
f.  3dartwork. m. - Pruebas.
g.  Animaciones. n. Posibles mejoras.

Dependencias de las actividades

A B | C|D E F |G| H | J K L |'M [ N | Documento
de Diseiio

A X
B | X
cC| X X
D| X X [ X | X
E X
F X
G X
H X
1 X
J X X X-| X
K| X X[ X | X[ X | X | X | X | X|X[X]X]|] X ]| X X
L X
M X
N X X
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Tiempo.de produccion de cada tarea

Tarea Tiempo de produccidn (dias)
A Familiarizacion con el Game Engine. 7
B Familiarizacion con el Input engine. 7
C Elaborar el Gameplay/ Programacion general. 14
D Fisicas. 7
E 2d artwork. 7
F 3d artwork. 14
G Animaciones. 14
H Efectos de sonidos. 7
I Msica. 7
J Creacion.de los niveles. 14
K Implementacion de todos los elementos al 14
motor.
L Generacién ejecutable. 7
M Pruebas. 7
N Posibles mejoras. 14
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15.3 Viabilidad Econdmica

Costos.de personal

1.200.000 4 4.800.000
1.200.000 4 4.800.000
1.200.000 4 4.800.000
1.200.000 4 4.800.000
1.200.000 4 4.800.000
1.200.000 4 4.800.000
28.800.000
Costos de Hardware y software
2.600.000 15.600.000
160.000 320.000
170.000 170.000
748.000 2.244.000
652.800 1.305.600
6 0
748.000 748.000
20.387.600
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Costo total

20.387.600

28.800.000

49.187.600 millones de pesos

16 Analisis de Mercadeo

16.1 Aspectos generales del sector

El mercado de medios y entretenimiento se ha caracterizado por su rdpido crecimiento desde hace
algunos afios. Con la actual crisis econdmica, muchos sectores, incluido este, se han visto
afectados; pero, segun el estudio "Global Entertainment and Media Outlook: 2009-2013",
realizado por la firma Pricewaterhouse Coopers, el sector de medios y entretenimientos, después
de la crisis, sera uno de los que se recuperard mas rapidamente, especialmente en la regién de
América Latina, con una recuperacion del 4,5%, superior al promedio de 2,7% pronosticado para el
ambito internacional.

Se pronostica que la salida de la crisis econdmica recién se iniciara a finales de 2011 o principios de
2012 segun el sector, y que internet sera la plataforma que determinara, a nivel mundial, el
crecimiento de muchas industrias. El mercado de acceso a internet (6,4%) y los videojuegos (4,9%)
serdn las industrias que mds crecerdn el afo préximo. Teniendo en cuenta estos datos, las
oportunidades en este sector presentan tendencias positivas a la hora de establecer una nueva
empresa, especialmente en nuestro pais (Colombia), que hace parte de la region en la cual se
registrard el mayor crecimiento de la industria a nivel mundial.

La industria de videojuegos en América Latina tiene un valor actualmente de alrededor de 1.66
billones de délares, con una proyeccién de crecimiento para 2011 de 310 millones de dolares.
México representa el 66% del mercado, seguido por Argentina, Brasil, Chile, Perd y Colombia. En
cuanto a la penetracion de Tecnologia, Chile lidera la penetracidn de ordenadores en el hogar, con
un 82% de los casos. Lo sigue Argentina con un 79%. En ultimo lugar esta Colombia con un 43%.

Actualmente, los videojuegos serios son producidos por pequefios y medianos estudios de
desarrollo independientes. Esto es en mayor parte por los presupuestos destinados a los
videojuegos serios que es aproximadamente de 1.000 a 100.000 délares estadounidenses. Solo
pocos videojuegos serios se han sido favorecidos con presupuestos mayores como Americane’s
Army y Pulse!. Esta situacidon es porque la mayoria de publishers americanos y europeos no les
interesa esta clase de videojuegos, lo cual deja el espacio libre a pequefios y medianos estudios
de desarrollo en este sector. [20]
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16.2 Clientes potenciales

Los clientes potenciales son instituciones comprometidas con el medio ambiente, que deseen
utilizar nuevas herramientas para sus campafas educativas. Pero ademas, el publico objetivo son
adolescentes y jévenes, en un rango desde los 13 hasta los 25 afnos. Debido a la posibilidad de
ofrecer diferentes tipos de licencia por software, habrd una versidon institucional (para
instituciones o empresas), y otra comercial (para personas que quieran una copia propia).

16.3 Anadlisis de la competencia

La competencia de The Earths’'s Cry es principalmente videojuegos serios enfocados a
problematicas ambientales como City Rain, Qiligarchy, Wildfire entre otros que pueden encontrar
en el index de videojuegos sobre el ambiente del sitio web de la iniciativa de los videojuegos
serios (http://www.seriousgames.org/). La mayoria estos se caracterizan principalmente por ser
del género de puzle o rompecabezas y por ser casuales.

16.4 Barreras de entrada

Las barreras de entrada que tiene este proyecto son principalmente el aspecto técnico, la falta de
trabajo del pais en el campo y las licencias del software necesario. En el aspecto técnico el
desarrollo de un videojuego requiere de la elaboracion de muchas tareas que requieren
conocimientos en diferentes aéreas, como ilustracién, disefio grafico, animacion, programacion,
modelado 3d. En Colombia hay poco trabajo en el drea de los videojuegos por lo cual es dificil
encontrar personas con el conocimiento y la experiencia en las distintas areas de trabajo de un
videojuego. Por ultimo el precio de las licencias del software especializado por su precio elevado
requiere un gran capital dificil de adquirir y costear.

17 Conclusiones

La metodologia planteada para el disefio de videojuegos serios abarco cada punto necesario para
crear el disefio de The Earth’s Cry, videojuego con el propédsito de brindar una plataforma
interactiva en la que los jugadores puedan experimentar las consecuencias de un mundo
devastado por el mal manejo de los recursos naturales y deban enfrentarse a la dificultad de
sobrevivir en este ambiente, para promover la reflexién sobre el futuro del planeta y su estado
actual. Al reconocer las estrategias que se pueden utilizar para adherir y transmitir los mensajes
resulto mas claro que elementos propios de un videojuego utilizar para cumplir el propodsito Esto
es sustentado con el feedback recibido del grupo focal, en donde cada miembro recibié el mensaje
y reflexiono sobre la situacidon actual del planeta o la importancia de conservar los recursos
naturales experiencia de seguir esta metodologia y como posiblemente ellos estaban ayudando a
que ese futuro se volviera realidad.
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http://www.seriousgames.org/)

Estos resultados obtenidos de la aplicacion de la metodologia planteada en proyecto de grado 1,
mostré que esta era factible para disefiar videojuegos serios basados en la transmision de
mensajes mostrando el cdmo unir aspecto utilitario con el videojuego de forma clara siguiendo las
estrategias y los pasos de cada etapa planteados en la metodologia. Abarcando el proceso del
desarrollo de la idea de videojuego, el disefio del contenido del videojuego y el proceso de
pruebas de usuario, permitiendo de esta forma desarrollar un videojuego serio basado en la
transmisién de mensajes basado en un disefio de videojuego ordenado.

18 Trabajo a futuro

A pesar de que los resultados obtenidos de la aplicacién del videojuego son positivos, aun queda la
implementacion de la metodologia en otros proyectos de videojuegos serios, y como funciona
para cada género de los videojuegos serio y de esta forma obtener mayor informacién sobre lo
propuesto a lo largo de este proyecto de grado. Por estas razones a futuro queda la comunicacion
de la metodologia en el ambito universitario y profesional de Colombia.

El videojuego The Earth’s Cry se distribuira de forma gratuita atreves de internet, y quedara su
uso libre para la materia electiva en biologia agua y la vida de la universidad Icesi, para obtener
datos del videojuego y su uso en un ambiente educativo.
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20 Anexos

20.1 Entrevista

Nombre: German Mauricio Mejia Ramirez

Edad: 35

Educacion: Diseno Industrial. Universidad Auténoma de Manizales (1998)
Master of Design, University of Cincinnati (Junio 2010)

Ocupacion: Profesor asistente Universidad de Caldas

Preguntas Entrevista.

e . De un resumen de su.experiencia en el.campo de.los.videojuegos. serios,.o el uso.de los
videojuegos con un fin diferente al entretenimiento.
He tenido un interés general en el uso de los principios de juego para usarlos en

comunicacion visual. En el 2007 gestioné y logré cofinanciacion de un proyecto con
COLCIENCIAS y la Universidad de Caldas para el desarrolllo y estudio de un videojuego en
competencias ciudadanas. El equipo ha publicado tres ponencias (una internacional) y un
capitulo de libro (internacional) como parte de los resultados de investigacion.

e  (Cudl es suconocimiento sobre los videojuegos serios (serious games), y que opina sobre
él uso de videojuegos con fines diferentes al entretenimiento?
El conocimiento es relativo a la referencia de medicion, es un tema muy complejo que

demanda comprension multidisciplinaria.

e - (iCual seria supropiadefinicion de los videojuegos serios(serious games)?
Juegos que entretienen de las misma manera que los juegos convencionales, pero que

generan un proceso cognitivo agregado. Por ejemplo, aprendizaje o persuasion.

e . (Parausted, cual es la importancia de los videojuegos serios y de su estudio?
La importancia de algo depende de su contextualizacion. En el caso de nuestro proyecto de

investigacion fue instrumento esencial para la estrategia de aprendizaje en competencias
ciudadanas

e  (Cual caracteristica cree que es la mads importante que un videojuego deba incluir?
Inmersion dada por el entretenimiento e interés del jugador.

e  (Cudl cree usted que es la importancia del elemento de entretenimiento de un videojuego

serio?
Es critica.
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¢Como cree que deberia ser la relaciéon del elemento de entretenimiento con el elemento
utilitario (educativo, informativo, etc:) de un-videojuego serio?
El elemento entretenimiento deberia ser (al menos en la mayoria de los casos) la capa

visible para el jugador, el “utilitario” el invisible. Aunque esto puede variar en
circunstancias especiales del proyecto de disefio. Una caracteristica implicita en los
meétodos de diserio es la transgresion o innovacion, por lo tanto sentenciar el rol de estos
elementos alejaria el método del disefio y lo acercaria a la ingenieria.

¢En sus experiencias, cual cree que es lo mas importante o paso a seguir. que se tiene que

tener en cuenta a la'hora de disefar un videojuego serio?
El disefio conceptual, sin-un concepto de disefio fuerte no hay bases para lo demds.
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20.2 GRUPO FOCAL: Analisis de videojuegos serios
Respuestas del Primer Estudiante

Datos de control

Fecha: 1 de mayo del 2010.

Lugar: Habitacion con dos computadores.

Hora: 12:00 pm

Datos del Participante.

Edad: 21
Sexo: masculino
Ocupacioén: Estudiante.

Tipo de Jugador: Gamer. Porque me gusta probar los juegos que salen nuevos, especialmente los géneros de
MMORPG, FPS, aventura grafica y de fantasia medieval y guerra, ademds que me gusta estar bastante en
linea jugdndolos.

Conocimiento sobre el Tema

e . ¢(Cuales su conocimiento sobre los videojuegos serios (serious games)?
No se cuales son.

e . ¢Cuales suconocimiento sobre videojuegos o cual es su experiencia con ellos?
Pos desde pequefio e jugado de todo tipo de juegos desde aventuras graficas, hasta juegos de

plataforma, pasando por estrategia y simuladores de guerra, pero me quede con los que mencioné
anteriormente.

e  ¢Qué videojuegos conoce que. poseen un. fin diferente al entretenimiento, que comuniquen un
mensaje, informacién sobre una situacion, o.entreguen un.conocimiento?
Pos colocando ejemplo una clase de la universidad icesi hay unos juegos de estrategia que los han

utilizado para fines de ensefianza y mejoramiento de destreza en logistica organizacional, este es el
caso de Rize of nation 3.

e . .(Para Usted es importante el estudio de los videojuegos?
La verdad si porque nos permite saber que tanto estdn beneficiando o no los juegos de hoy en dia a

los fandticos que juegan estos juegos, si tienen un sentido social en su contenido, si sirven para el
desarrollo del conocimiento de las personas hoy en dia.

e . iQué Entiende por videojuego Educativo?
Videojuegos que utilizan la entretencion como modo de ensefianza para los estudiantes o algun

publico objetivo, como es el caso de algunos realizados en flash o en java para ensefianza de
cuidado del medio ambiente.
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e  (Cree usted que los videojuegos pueden -usarse para transmitir informacién y/o conocimiento?
Explique su respuesta.
Creo que si dependiendo como se convine la interaccion de estos juegos con su contenido

informativo, ademds conozco el caso de juegos que son simulaciones por ejemplo de manejo de
aviones que son utilizados para ensefiarles a pilotos de aviones principales por medio de estas
metdforas a conducir o lo bdsico para manejar un avion real.

Preguntas de Evaluacion

e . iCudl de los videojuegos -jugados le transmitiéd un mensaje; informacién, o conocimiéento de la
forma mas clara, y porque?
Re-mission, pos porque estaba en un buen contexto en donde se explico claramente con el tutorial

en donde explico la dindmica del juego ademds en contexto de cada mision muestra las
consecuencias de nuestros actos.

e  Para cada uno de los juegos que menciond en la pregunta anterior, responda. ¢Es ese videojuego
divertido o entretenido?. Explique su respuesta:
Pos esto depende que tipo de juego me guste mds, la respuesta es Re-mission ya que combina dos

estilos de juegos que me interesan con una historia interesante y clara de entender.

e  (En.cual de los videojuegos se sintid mas entretenido .o cual le parecié mas divertido? épor qué?
Confirmando la respuesta anterior Re-mission ya que combina dos estilos de juegos que me interesa
con una historia interesante y clara de entender.

e - ¢Teniendo.en cuenta el juego. de su respuesta anterior, mencione si.dicho. juego le transmitié una
informacidn, un' mensaje o un' conocimiento. en especial, es" decir, si le aportd algo mas. ' que
diversion y entretenimiento. En caso positivo, como cree que se logré?

Sé, porque explica cada enfermedad de los pacientes que uno atiende los sintomas de la

enfermedad como se pueden prevenir algunas y las consecuencias de nuestras acciones en medio
del juego.

® . (Cuadl fue el videojuego que menos lo atrajo que no volveria jugar o recomenddrselo a- alguien,
porque?
La verdad Raid Gaza! Porque toma a una raza como mala y sin importar las bajas de otros paises
vecinos los intentan destruir sin importar las consecuencias solo lo que les importa es destruir a los
terroristas sin importar las consecuencias.

®  ¢Cual es su.opinidn sobre el uso de videojuegos para transmitir. o comunicar. informaciéon y/o
conocimiento?
Me parece buena idea para ensefiarle a los nifios de una forma interesante algunos temas que

normalmente les parece aburridos, solamente hay que pensar la interaccion correcta que se debe
usar para el tipo de tema especifico.

Preguntas de para Proponer

e  iComo .cree usted que deberia ser un' videojuego .con ‘un ‘contenido . utilitario . (educativo, de
aprendizaje, informativo y. comunicativo? O.éCémo cree que se deberia entregar este componente
diferente al entretenimiento, por ejemplo de una forma explicita o implicita dentro.del juego?
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Simular la realidad que se quiere mostrar en el juego lo mds cercano posible, por ejemplo si es un
juego de medicina, uno en donde muestre como utilizar los medicamentos o como usar los
instrumentos médicos.

e - iComo  cree usted que deberia  estar nivelado el elemento  utilitario con. respecto al de
entretenimiento?
En mi opinion deben estar por igual los dos por medio de contenido informdtico, en la parte

entretenimiento debe estar mds enfocado en la interaccion simulando la realidad para asi ser mds
entretenido para el usuario.

Respuestas del Segundo Estudiante

Datos de control
Fecha: 1 de mayo del 2010.
Lugar: Habitacién dos computadores.

Hora: 12:00 pm

Datos del Participante

Edad: 21 afios
Sexo: Masculino
Ocupacion: Estudiante (Universidad)

Tipo de Jugador: Jugador Casual. Por qué, no paso mucho tiempo jugando, el tiempo que me lleva es
bastante, y el tiempo que le dedico a pasar un juego, es poco. Ademds que una vez termino un juego no me
preocupa el conseguir un juego nuevo (o unirme a una red de un mmog), la complejidad del juego (grdficos,
problemas o misiones a completar) no son relevantes a la hora de seleccionar un juego.

Conocimiento sobre el Tema

e - (Cuales su conocimiento sobre los videojuegos serios (serious games)?
Los juegos serios segun mi concepto, son aquellos que su objetivo principal no es el de entretener,

sino algun otro, ya sea educar, hacer publicidad, dejando el entretenimiento en un segundo plano.

e . iCual es su conocimiento sobre videojuegos o cual es su-experiencia con ellos?
Me llaman la atencion los videojuegos de simulacion, Accion (FPS y Pelea, principalmente),

Plataforma. Me interesa particularmente los juegos multijugador, las consolas que he tenido han
sido Atari 2600, un Famicom (NES), PC y Wii. Busco generalmente que tengan un argumento
coherente e interesante y buena calidad de grdficos principalmente.

e - ¢Qué videojuegos conoce que  poseen un-fin diferente al entretenimiento, que comuniquen un
mensaje, informacion sobre una situacion, o-entreguen un conocimiento?
No.
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®  (Para Usted es importante el estudio de los videojuegos?
Considero que es importante.

e . iQué Entiende por videojuego Educativo?
Aquel cuyo fin esencial es que el usuario adquiera un conocimiento o que a partir de la experiencia,

sacar conclusiones que le traigan una comprension nueva respecto algun estudio (ya sea académico,
comportamiento, moral, etc.) después de jugarlo, diferente de las habilidades que ha adquirido
como la experiencia al haber interactuado con el juego.

e (Cree usted que los videojuegos pueden usarse para transmitir informacién y/o. conocimiento?
Explique su respuesta.
Si, porque el usuario adquiere cierta experiencia a medida que juega, y que busca entender como

funciona el juego y como se desarrolla, ademds comprender cudl es la I6gica o fin del mismo, asi
como a partir de este tomar elementos que pueda aplicar a la vida diaria, independiente si es algo
positivo o negativo.

Preguntas de Evaluacion

e . iCudl de los videojuegos jugados le transmitié un mensaje, informacién, o -conocimiento de la
forma mas clara, y porque?
Food force, Debido a que explican cual es el objetivo principal del usuario, y con antelacion

presentan la situacion real del mundo, acerca del hambre, la guerra y otros flagelos que afectan a la
poblacion que reside en algunas dreas de Africa. Y ubican al usuario en una situacién similar
(simulada) de lo que viven los voluntarios que se dedican a ubicar, reuniry llevar alimentos y refugio
a las victimas de la guerra en los lugares mencionados en el juego.

Otro juego que me llamo la atencion fue Dafurisdying, que evidencia el problema de la gente que
vive en Suddn y ubica al usuario en la situacion de los pobladores del lugar, como los afecta la
guerra, el abuso de menores por parte de los beligerantes e invita al usuario a unirse a la causa.

e - ‘Para.cada uno de los juegos ‘que menciond. en la pregunta. anterior, responda. ‘¢Es ese videojuego
divertido o entretenido? Explique su respuesta.
Food force es entretenido en el sentido de que toca guiar a los medios de transporte usados por los

voluntarios, toca apuntar y calcular provisiones y cantidades a distribuir de las provisiones.

Dafurisdying no es entretenido, aunque lo que mds me llamé la atencion, fue el poner al usuario en
la situacion de los nativos de Sudadn.

® . (Encudl de los videojuegos se sintid mds entretenido.-o-cual le parecié mas divertido? épor qué?
Re-Mission, es el que mds se asemeja a un juego de FPS, donde al usuario le toca apuntar, disparar,

esquivar y moverse por todo el entorno, recalcando que es el que mejor calidad de grdficos tiene.

Akrasia, tiene un estilo visual llamativo, y en cierto-modo, la- complejidad del entender cudl es el
objetivo del juego.

e (Teniendo en cuenta el juego de su respuesta anterior, mencione si dicho juego le transmitié una
informacién, un- mensaje o un- conocimiento en especial, es- decir, si le aportd algo mas - que
diversion y entretenimiento. En.caso positivo, cémo cree que-se logro?
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Re-Mission acerca la existencia de células cancerigenas y la evidencia de un tratamiento para curar
a las personas de la enfermedad (Quimioterapia).

Akrasia, El Consumo de drogas trae consigo el que puede afectar no solo la salud sino afectar todo
el entorno social en el que se vive y al final la muerte.

e . iCudl fue el videojuego que menos lo atrajo que no volveria jugar o recomendarselo a alguien,
porque?
Raid Gaza! Es un juego inhumano, donde invitan al jugador a matar gente y a invitar a otros paises
a que les colaboren con el desagradable objetivo.

En cierto modo invita al usuario a seguir su naturaleza sobre la violencia.

e . iCual es su-opinion sobre el uso de videojuegos -para transmitir o comunicar informacion y/o
conocimiento?
Debido a que es un medio muy aclamado, y actualmente estd en crecimiento (su popularidad),

ademds de que muy pocos han explorado este medio para informar, me parece un medio innovador
y efectivo para informar, pues introducen e incluyen al usuario en los fines y factores de lo que se
quiere informar.

Preguntas de proponer

e . (iCoémo -cree usted- que deberia: ser un videojuego con -un -contenido utilitario (educativo, de
aprendizaje, informativo y-comunicativo? O ¢Cémo cree que se deberia-entregar este componente
diferente al-entretenimiento, por ejemplo de una forma explicita o implicita dentro-del juego?
Considero importante, el que se informe al jugador acerca del tema, que presente varias

alternativas al jugador de interactuar con el tema del juego. Mostrar varios finales planteando las
situaciones en las que el jugador complete los objetivos principales del juego, y que sucederia si no,
aunque es un poco egoista pero indicarle que si no cumplio, que el camino que tomo o el no hacer
bien las cosas puede llevar a un fin no deseado o que va en contra de lo que quien lo cred.

Es interesante cualquiera de los dos ejemplos presentados, aunque si no se especifica en un
principio, cual es el objetivo real del videojuego, hacerlo al final (en caso de que el usuario no
complete el objetivo del todo, que lo haga cuando alcance cierto porcentaje relevante)

® - (Como - cree  usted que deberia- estar nivelado el elemento - utilitario- con respecto - al de
entretenimiento?
Es muy variable ya que no considero que deba ser divertido, porque esto no justifica que sea

interesante, poniendo como ejemplo los estudios de muchas personas como las matemdticas o la
fisica, Que no son divertidas pero que entenderlas trae muchos beneficios a la humanidad. Asi que
en resumen esto es irrelevante a la hora de presentar un videojuego serio.

Respuestas del Tercer Estudiante

Datos de control
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Fecha: 1 de mayo del 2010.
Lugar: Habitacion con dos computadores.
Hora: 2:00 pm

Datos del Participante.

Nombre: Joseph Livingston Crawford Visbal
Edad: 20

Sexo: Masculino

Educacion: Secundaria y media.

Ocupacioén: Estudiante (Universidad)

Tipo de Jugador: Gamer. Me considero un gamer porque me parece necesario, ya que estoy también
interesado' en la creacion de juegos, y es sumamente importante probar diferentes  gameplays,
metodologias, ya que un juego es de una forma u otra una expresion conjunta de arte, y solo
experimentdndolo de primera persona se puede hacerse una idea mds clara de lo que estd bien hecho y lo
que no.

Preguntas de conocimiento sobre el Tema

e - ;Cual essu conocimiento sobre los videojuegos serios (serious games)?
Es bastante amplio, conozco los slangs o lenguajes de gamers y entiendo los chistes que propone la
comunidad, que aunque muchos no lo crean, tienen millones de adeptos en todo el mundo, y es un
mercado amplio y que mueve millones de ddlares al afo, asi que es importante entender la
mentalidad de este tipo de consumidores.

e - 'iCual es su conocimiento sobre videojuegos o cual es su.experiencia.con ellos?
La verdad es que hay muchisimos tipos de gamers, que se clasifican mayormente en el género que
mds juegan. Mi experiencia se orienta mds que todo a juegos en linea, ya que una vez di el salto de
los juegos de consolas, entendi que esta generacion necesita la interconectividad con otras
personas, y los videojuegos son una manera eficiente de lograrlo.

® . (Qué videojuegos conoce que- poseen un-fin diferente al entretenimiento, que comuniquen un
mensaje, informacién sobre una ‘situacion, o'entreguen un conocimiento?

Hay varios videojuegos satiricos que dan un mensaje implicito acerca de la conservacion del planeta.
Otros juegos lo hacen de forma mds directa, como big brain academy o quien quiere ser millonario,
que fomentan directamente el desarrollo intelectual.

e ¢(Para Usted es importante el estudio de los videojuegos?
Si, los videojuegos ya hacen parte integral de muchas culturas, y deben ser tomados de manera
seria, no solo para controlar los contenidos, sino para ser usados como herramientas de aprendizaje
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o de prdctica (los videojuegos entrenan destrezas utiles para cirujanos, hay juegos de
entrenamiento para pilotos, policias, bomberos, etc.).

® ' /Qué Entiende por videojuego Educativo?
Un videojuego cuya finalidad no es el entretenimiento sino el aprendizaje, el entretenimiento es
usado para aprender de forma mds dindmica.

e (Cree usted que los videojuegos pueden usarse para transmitir informacion -y/o- conocimiento?
Explique su respuesta.
Claro que si, ya he dado varios ejemplos en las respuestas anteriores. Finalmente depende de los
creadores del juego darle un enfoque educativo o no.

Preguntas de evaluacién

® . (iCudl de los videojuegos jugados le transmitié un mensaje, informacion, 0. conocimiento de la
forma mas clara, y porque?
Los 2 juegos que mds claramente me transmitieron los mensajes, fueron Raid Gaza! Y Food Force; el
primero porque al final, cuando uno se habia divertido, explicaron un hecho que lo sorprendio a uno
y ensefio mds efectivamente una leccion; mientras que en el segundo se transmitia directamente la
informacion.

e Para.cada uno.de los juegos.que menciond en la pregunta anterior, responda. ¢Es ese videojuego
divertido o entretenido? Explique su respuesta.
Raid Gaza es bastante entretenido al crear la carrera armamentista contra reloj, y food force no fue
tan entretenido, me parecio bastante genérico.

e . iEn cudl de los videojuegos se sintié mds entretenido o cual le parecido - mas Divertido? ¢Por qué?
Raid gaza me parecié mucho mds divertido principalmente por la narrativa rdpida, a diferencia de
food forcé, cuya narrativa lenta y pésimas grdficas no generaron una buena experiencia.

e - iTeniendo en cuenta el juego de su respuesta anterior, mencione si‘dicho juego le transmitié una
informacién, un- mensaje-o un. conocimiento en especial, es-decir; si le aportd algo -mas - que
diversion y entretenimiento. En caso positivo, cdmo cree que se logré?

Si, Raid Gaza, con sdlo una frase transmitio un poderoso mensaje, debido a que después de una
divertida interaccion, se pone en su lugar al jugador al hacerle caer en cuenta la gravedad de la
situacion con estadisticas compardndolas con la situacion real.

® - ¢Cudl fue el videojuego que menos lo atrajo que no volveria jugar o recomendarselo a alguien,
porque?
No recomendaria Darfur is Dying, porque aunque pretendian ensefiar acerca de un tema bastante
importante, pero su pobre interaccion, pésima jugabilidad y horribles grdficas generan el efecto
opuesto.

e - ¢Cudl es su opinidn sobre el uso de videojuegos para' transmitir o ‘comunicar informacion y/o
conocimiento?
Es una forma muy efectiva para transmitir conocimiento, especialmente si se aplica a las
generaciones adeptas que son mds receptivas a este tipo de aprendizaje.
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Preguntas de proponer

éComo -cree usted que deberia ser un videojuego -con un. contenido - utilitario - (educativo, de
aprendizaje, informativo y comunicativo? O éComao cree que se deberia entregar este componente
diferente al entretenimiento, por ejemplo de una forma explicita o implicita dentro del juego?

Se trata de ensefiar de forma dindmica, asi que los juegos educativos deben tener una narrativa
rdpida, -eficiente, no tener grandes bloques de texto. Se debe motivar al jugador a tratar de
superarse, mantener el interés con variedad de interacciones, un buen disefio y una musica
agradable que le permita concentrarse en la tarea y crear una experiencia que, entre mds sentidos
afecte, mds recordacion tendra.

¢Coémo - cree - usted que deberia. ‘estar nivelado el elemento. utilitario con. respecto "al de
entretenimiento?

Para ser completamente honestos, el rango aceptable deberia ser minimo 50-60% de
entretenimiento en un juego. La finalidad del juego es aprender, pero el método para lograrlo es
entretener de forma que el usuario no sienta que estd haciendo algo aburrido, y que aprenda. sin
darse cuenta.

Respuestas del Cuarto Estudiante

Datos de control

Fecha: 1 de mayo del 2010.
Lugar: Habitacién con un computador.
Hora: 2:00 pm

Datos del Participante

Nombre: Jaime Ernesto Baena Castano

Edad: 18

Sexo: Masculino

Educacion: secundaria

Ocupacion: estudiante

Tipo de Jugador: Hardcore, Si, ya que me gusta jugar de todo.

Preguntas de conocimiento sobre el tema

¢Cudl-es su conocimiento sobre los videojuegos serios (serious games)?

Son juegos que tratan de temas serios, guerra real, problemas reales en el mundo, etc.
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® . (Cuadl-es su conocimiento sobre videojuegos o cual es su experiencia con ellos?
Es bastante amplia, ya que, como dije antes, soy un jugador hardcore, y aparte de solo jugar, evalué
su dificultad y su temdtica, algunos de los juegos que me gustan son por los temas que hablan.

e - ¢Qué videojuegos conoce que poseen un-fin diferente al entretenimiento, que comuniquen un
mensaje, informacion sobre una situacion, o entreguen .un conocimiento?
Bioshock, Metal Gear, etc.

e ¢(Para Usted es importante el estudio de los videojuegos?
Claro, si se hace un estudio de los videojuegos, se pueden generar juegos de mayor calidad con
mejores temdticas, y mensajes importantes.

e - iQué Entiende por videojuego Educativo?
Un video juego que es creado para ensefiar a las personas sobre algo, ya sea sobre problemas
sociales, o simplemente a sumar y a restar.

e  (Cree usted que los videojuegos pueden usarse para transmitir informacion y/o conocimiento?
Explique su respuesta.
Yo creo que si, ya que si el juego tiene una buena historia, una buena jugabilidad, grdficos buenos, y
es entretenido, es fdcil recordar el juego y su tema, ademds de lo que ensena.

Preguntas de evaluacion

e - ¢Cudl de los videojuegos.jugados le transmitid' un- mensaje, informacién, o conocimiento ‘de la
forma mas clara, y porque?
Food Force, Ya que, aparte de mostrar un juego, explicaba como funcionaba esta organizacion en el
mundo real, y como esta organizacion ha ayudado a gran numero de personas.

e - iEncudl delos videojuegos se sinti6 mds entretenido o cual le parecié. mas divertido? éipor qué?
RE mision, ya que representaba el cuerpo humano desde adentro, y le permitia a uno combatir al
cdncer, ademds de que era de los pocos juegos que se puede considerar como un juego duro entre
todos estos juegos educativos.

e - (Teniendo en cuenta el juego de su respuesta anterior, mencione si dicho juego le transmitié una
informacién, un mensaje o un conocimiento. en .especial, .es decir, .si. le aportd algo mas. que
diversion y entretenimiento. En caso positivo, como cree que se logré?

Aunque fue menor que en el primer juego que mencione, si trasmitio informacion, la forma en que
lo hacia era durante los videos del juego, explicando cémo era que actuaban los virus, y como

afectaban al cuerpo.

e ' iCudl fue el videojuego que menos lo atrajo que no volveria jugar. o recomenddrselo. a alguien,
porque?
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Raid Gaza, ya que era un juego bastante bdsico, ademds de que no comunicaba o educaba mucho,
ya que el tnico propdsito del juego era matar palestinos.

e - ¢Cudl es su opinidn sobre el uso de videojuegos para’ transmitir. o ‘comunicar informacion y/o
conocimiento?
Me parece que es una buena idea, si se le comunica de forma directa, o indirecta, el tema a los
jugadores, les producird curiosidad y hard que se cuestionen de lo que saben sobre el tema, puede
hacer que el investiguen y aprendan mas de este tema.

Preguntas de proponer

e - iComo cree ‘usted que deberia ser un videojuego con un contenido utilitario (educativo, de
aprendizaje, informativo y comunicativo? O éComo cree que se deberia entregar este componente
diferente al entretenimiento, por ejemplo de una forma explicita o implicita dentro del juego?

Que el tema que se quiera dar este envuelto en la trama del juego, pero que no sea el tema central,
de esta forma, el jugador sentird curiosidad sobre el tema, es decir, que se mencione durante todo el
juego, pero que no lo convierta en el centro de todo.

e ¢Como  cree- usted que deberia estar nivelado el elemento utilitario con respecto al de

entretenimiento?

Creo que lo mejor seria nivelarlo de una forma 60 30, 60 entretenimiento, 30 contenido educativo, si
el juego es divertido y entretenido, la informacion se mantendrd mayor tiempo en la memoria, un
ejemplo de estos es un juego educativo algo viejo ahora, pero que yo todavia me acuerdo de este
por lo divertido que era, que es Math Blaster, que aparte de tener los elementos educativos, tenia
mucha accion, asiéndolo un gran juego.
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20.3Grupo Focal The Earth’s Cry

Usuario Numero 1

Edad: 20 anos
Sexo: femenino

Ocupacion: estudiante

Experiencia de Usuario
Describa como fue su experiencia-al jugar TheEarth’sCry. ¢ Qué sintio, qué pensd, que imaging?

Senti un ambiente hostil, en el que no habia muchos recursos y un espacio muy grande en el cual
desarrollar el juego. Pensé que en algun momento, en algun lugar, hay una meta en la que hay
muchos recursos, diferente al resto del escenario.

é¢Qué sensacion le produjo el ambiente del videojuego? (En cuanto a su musica y graficos)

El juego llega a ser en algunas partes desesperante, por el no encontrar recursos rdpidamente, y
llegar la oportunidad de no poder conseguir la cantidad de recursos, y no poder llegar a la meta.

¢Qué le agregaria a TheEarth’sCry para mejorar su-experiencia personal?

Le agregaria una textura mucho mds visible a las lagunas o pozos de agua que servian para
abastecerse, y que no sea necesario verla desde determinado dngulo unicamente. También le
agregaria mds interaccion entre los personajes y el que se controla.

Percepcién del juego
¢Mientras jugaba cual era su mayor preocupacion?

Siempre estaba pendiente que las raciones de agua y comida no se agotaran, también llegar a la
meta me preocupara, y que los acompariantes no se perdieran en el camino.

Mensaje

Describa sus reflexiones después de haber jugado The Earth’sCry, respecto a la tematica que se
planteaen él

Después de haber tenido la experiencia de jugar, siento que la temdtica estd bien planteada
respecto a los grdficos, y los objetivos dentro de la mision que alcancé a experimentar. Se plantea
una experiencia en la que se racionen los recursos 'y se puedan compartir con ayudantes, algo que
deja una buena ensefianza.

é¢Cual mensaje cree usted que transmite (nombre del videojuego)?
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El mensaje mds impactante que me dejo la experiencia del juego, es el cuidado del planeta y sus
recursos, para no llegar a vivir en un ambiente tan hostil como el que se plantea. Ademds, el
cooperar y velar por el bienestar de los otros, que en cualquier momento pueden ayudarnos.

Gustos
éEscriba lo que mas le llamo la atencién del videojuego?

El paisaje es uno de los aspectos que mds me llamd la atencion, pues evocaba un ambiente
desolado, destruido y hostil, que complementa la intencion de superviviencia que plantea la
experiencia del juego.

éEscriba lo que menos le llamo la atencion del videojuego?

El estar siempre pendiente de los jugadores que administra la consola se vuelve algo aburridor
después de determinado tiempo, pues el objetivo de encontrar el oasis antes de que se terminen
los recursos se vuelve mucho mds dificil al momento de buscar siempre que los otros ayudantes no
se pierdan, se podria pensar en una estrategia multi jugador en la que los ayudantes fueran
manejados por otros jugadores humanos.

Videojuego

Califique de 1 a 5 los siguientes puntos, siendo 5 la calificacion mas alta. Por favor justifique sus
respuestas.

Facilidad de Uso: 3

El manejo con el mouse y el teclado simultdneamente puede confundir a usuarios poco expertos
(como es mi caso), el emplear dos dispositivos de entrada al tiempo, atin me ocasiona confusion.
No siempre es claro qué elementos dentro del escenario pueden usarse como items y cudles eran
solo parte del escenario.

Calidad grafica: 4

Hay determinados errores especialmente en texturas, como el agua, que no podia verse desde
todas partes, sino desde determinando dngulo.

Calidad de efectos de sonido: 4

Los efectos de sonido y la musica estaban a un nivel muy bajo, por lo que muchas veces eran poco
perceptibles. Hacen falta algunos sonidos que podrian ambientar mucho mejor el juego, y mejorar
la experiencia.

Calidad de la musica: 5

Es bueno identificar el peligro a través de sonido, pues la musica ambiente cambiaba al momento
de acercarse algun tipo de amenaza.
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Facilidad de aprendizaje: 5

Los items y facilidades que se encuentran dentro del juego son bastante [dgicas y comunes,
asociadas con elementos que se pueden encontrar fdcilmente en la vida real, comida y agua para
sobrevivir, cajas contenedoras para encontrar items, entre otros.

Gameplay (Jugabilidad): 2

Es un juego que no estd pensado para usuarios con poca experiencia, se requiere conocimiento no
solamente en las teclas y el mouse para este tipo de juegos, sino conocer y tener algun tipo de
experiencia con otros juegos que contienen ese mismo concepto de sobrevivencia y cooperacion
con ayudantes que te siguen.

Usuario Numero 2

Edad: 21
Sexo: M

Ocupacion: Estudiante universitario

Experiencia de usuario
Describa como fue su experiencia al jugar TheEarth’sCry. ¢ Qué sintio, qué penso, que imagind?

Es una experiencia inmersiva, en la que me senti como si realmente estuviera en un desierto con
pocos recursos, tratando de economizar para poder sobrevivir y agudizar la vista para encontrar
mds recursos para sobrevivir. Algunas veces me sentia algo desorientado ante un plano tan
inmenso y lleno de posibilidades para explorar, algunas veces frustrado por la poca consecucion de
recursos u objetivos. Algunas veces el objetivo se convertia en sobrevivir la mayor cantidad de
tiempo posible, asi no se llegar a completar una mision concreta, un buscar un lugar especifico.

é¢Qué sensacion le produjo el ambiente del videojuego? (En cuanto a su musica'y graficos)

El componente musical funciona como ambientacion para la experiencia, pero no es protagonista,
algo que la convierte en un componente agradable e interesante para complementar la
experiencia dentro del juego. Ademds, evoca terrenos y culturas que se han desarrollado con éxito
en espacios hostiles, como los que propone el juego. En cuanto a los grdficos, me parecen
acertadas las texturas de terrenos, montafias y algunas de las ciudades e items que se
encontraban, desafortunadamente, el material empleado para el agua no se ve muy bien, y solo es
perceptible en determinado dngulo, algo que dificultd la consecucion del liquido.

¢Qué le agregaria a. TheEarth’sCry para mejorar su experiencia personal?

Personalmente agregaria mds items, obstdculos y objetos propios de la ambientacion del juego,
que complementarian la experiencia, y no convertirian al juego en algo tan plano.
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Percepcion del juego

éMientras jugaba cual era su mayor preocupacion?

Siempre que corria por el terreno recobraba que habia un grupo de ayudante detrds de mi, por lo
que me tomaba el tiempo para detenerme y esperarlos, si se perdian gastaba algo de tiempo para
encontrarlos, también me preocupaba la consecucion de recursos y manejo de reservas.

Mensaje

Describa sus reflexiones después de haber jugado TheEarth’sCry, respecto a la tematica que se
plantea en él.

El juego plantea un ambiente hostil, en el que no hay mucha vida alrededor, las ciudades estdn
destruidas y todo es desierto. Desde mi percepcion lo noté como un mensaje post apocaliptico, la
tierra después de una gran catdstrofe, y la forma de sobrevivir en este ambiente hostil.

éCual mensaje cree usted que transmite (nombre del videojuego)?

Este juego contiene grandes mensajes de cooperacion y trabajo en equipo, asi sea de un solo
jugador, pues los ayudantes con los que se cuenta servirdn para determinadas circunstancias en el
desarrollo del juego, y hay que tenerlos en cuenta al momento de distribuir los recursos. Es
también una oportunidad para ser perseverante, al no encontrar fdacilmente items.

Gustos
¢éEscriba lo que mas le llamo la atencion del videojuego?

Definitivamente el contar con un plano tan grande el cual explorar es una de las cosas que mds me
agrado del juego, en la experiencia como jugador, no habia tenido la oportunidad de explorar un
mapa tan grande y lleno de posibles caminos. EI manejo con las teclas tradicionales y el mouse
también fue bastante sencillo de captar.

¢Escriba lo que menos le llamo la atencion del videojuego?

Los menus y didlogos no son muy llamativos, y los consejos que daban algunos de los ayudantes se
intuian con anterioridad, o eran bastante obvios.

Videojuego

Califique de 1 a 5 los siguientes puntos, siendo 5 la calificacion mas alta. Por favor justifique sus
respuestas.

Facilidad de Uso: 4

Pese a que el manejo con las teclas es bastante intuitivo y familiar, por experiencia con otros
juegos del mismo estilo, la mira que se apunta con el mouse muchas veces era tan sensible que no
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se sabia hacia donde apuntar, a la vez, maneja la vision, y al tener una panordmica, se perdia el
camino que se tomaba.

Calidad grafica: 5

Muy buenos grdficos y texturas, pese a errores como el del agua, se nota un gran trabajo en
textura y modelado 3D

Calidad de efectos de sonido: 3

Dentro de mi experiencia personal no percibi efectos de sonidos ajenos a la musica ambiente,
algunos pocos que no se entendian muy bien.

Calidad de la musica: 4

La pista seleccionada evoca un ambiente hostil y lleno de obstdculos, desierto, cdlido, y
supervivencia. Sin embargo, la pista no era lo suficientemente larga, y al momento de repetirse, se
convertia en algo molesto cuando se juega por mds de cinco minutos.

Facilidad de aprendizaje: 5

El manejo de controles similares a los juegos del mismo estilo (por ejemplo Call of Duty), hace que
sea muy fdcil el poder aprender a manejar libremente el personaje, ademds, teclas de acceso
rdapido como | para inventario 1 para el arma, lo convierten en un juego con un rdapido aprendizaje.

Gameplay (Jugabilidad): 5

Es una experiencia que vale la pena jugar por varias horas al dia. Sefialando correctamente los
objetivos y agregando un poco mds de obstdculos, el juego se puede convertir potencialmente en
una experiencia de usuario que involucre a sus jugadores en una historia, de la cudl estardn
ansiosos por descubrir.

Usuario Numero 3

Edad: 23

Sexo: Femenino

Ocupacion: Estudiante

Experiencia de Usuario

Describa como fue su experiencia al jugar TheEarth’sCry. ¢ Qué sintié, qué penso, que imagind?

Pues me parece una propuesta bastante creativa, desde el punto de vista de que yo nunca habia
visto un juego similar. Me parecié algo complicado pues nunca habia jugado usando el mouse y el
teclado.
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é¢Qué sensacion le produjo el ambiente del videojuego? (En cuanto a su musica y graficos)

Me parecié que era agradable a la vista, los grdficos estaban bien trabajos, pero creo que le
faltaban mds sonidos para las diferentes acciones aunque no escuche mucho de sus sonidos.

¢Qué le agregaria a TheEarth’sCry para mejorar su-experiencia personal?

Le pondria mds sonidos, haria iconos que se asociara inmediatamente con su uso pues algunos no
son muy claros y haria algo que mostrard que se puede hacer, como por ejemplo que el agua fuera
mads visible y se pudiera encontrar no super fdcil pero tampoco imposible.

Percepcion del juego
é¢Mientras jugaba cual era su mayor preocupacion?

Al principio que las personas que me acompafiaban no se perdieran y después llegar al final de
cualquier manera.

Mensaje

Describa sus reflexiones después de haber jugado TheEarth’sCry, respecto ala tematica que se
planteaen él.

Pues me parece que es una temdtica muy importante para la actualidad, pues el dafio que le
estamos haciendo al planeta tarde que temprano se veria reflejado, y los escenarios planteados
nos llevan a reflexionar sobre dicho dafio. (No recuerdo mucho, pero creo que falta un video de
introduccion o un texto antes de empezar a jugar)

é¢Cudl mensaje cree usted que transmite (nombre del videojuego)?

Pues un mensaje podria ser que si no nos preocupamos por lo que hacemos asi como lo plantea el
juego es como vamos a terminar.

Gustos
éEscriba lo que mas le llamo la atencién del videojuego?

Lo que mds me llamo la atencion fue el escenario, pues me gusto mucho la ambientacion que
habia, las rocas, los edificios, etc.

éEscriba lo que menos le llamo la atencion del videojuego?

En realidad pude notar todo lo del juego, solo no me gustaron o no me llamaron la atencion los
iconos de la ventanita que mostraba lo que tenia disponible.

Videojuego
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Califique de 1 a 5 los siguientes puntos, siendo 5 la calificacién mas alta. Por favor justifique sus
respuestas.

Facilidad de Uso: 4

Aunque para la mayoria es facil jugar con mouse y teclado, para mi seria mds fdcil si se jugara con
las teclas de flechas y otras teclas pero sin mouse, solo el mouse para seleccionar en un momento
dado.

Calidad grafica: 4

Tenia muy buenos escenarios y disefio de personajes, pero como lo he dicho varia veces cambiaria
los iconos de la ventana que muestra lo que me queda o puedo usar.

Calidad de efectos de sonido: 3

Deberia haber mds sonidos asociados a las acciones, por ejemplo cuando te persiguen o te atacan
los lobos, deberia haber una musica de suspenso o algo parecido.

Calidad de la musica: 3

No le puse mucha atencion a la musica pues estaba muy bajita, no se si sea asi o asi la pusieron al
momento, si es asi deberia sonar un poco mds alto, para que se sintiera llamativa o no.

Facilidad de aprendizaje: 3
Es algo entendible el mensaje, pero pienso que falta una introduccion hacia el juego.
Gameplay (Jugabilidad): 4

No es muy fdcil de jugar en mi percepcion, adicionalmente pienso que deberia haber un indicador
que me mostrara si los ayudante o acompafiantes siguen juntos sin tener que estar volteando a
mirar y andarlo buscando. Para ello pienso que podria hacerse un indicador o en un momento dado
plantear lo de los ayudantes como si fuera un juego cooperativo.

Usuario Numero 4
Edad: 22
Sexo: masculino

Ocupacion: Estudiante

Experiencia de usuario

Describa cdmo fue su experiencia al jugar TheEarth’sCry. ¢ Qué sintid, qué pensd, que imaginé?
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Al principio me senti un poco desconcertado, porque no entendia muy bien que debia hacer.
Inicialmente aparecia en un escenario en el medio de la nada, en el que el tiempo y muchos otros
factores de la supervivencia estaban en mi contra. Sabia que tenia un inventario con armas, agua,
alimento y a un grupo de personas a las que tenia que cuidar. En ese momento pensé que mis
compaferos tenian mds independencia y sus propias raciones para cuidarse por si mismos, pero
cuando comencé a jugar me di cuenta de que mi roll en el grupo era de lider y debia cuidar de ellos
y estar pendiente de que no se perdieran en el camino. Esto hacia las cosas mucho mds dificiles, ya
que en el escenario de juego no era tan sencillo conseguir los recursos y si no seguias alguno de los
caminos correctos los cuales eran desconocidos para mi, entonces es muy probable que mi
personaje muriera. Después de jugar y ver jugar TheEarth’sCry varias veces, senti que la mejor
estrategia era dejar de preocuparme por los otros personajes y reservar los recursos para mi. Esto
me puso a pensar en que si esto pasara en la realidad, édejaria yo morir a mis compafieros?
aumentando asi mis probabilidades de supervivencia al dejar a los débiles atrds. También pensé en
équé pasaria si yo como lider del grupo en una situacion como esta tomo una mala decision como
escoger un mal camino o no racionar lo suficiente?

é¢Qué sensacion le produjo el ambiente del videojuego? (En cuanto a su musicay graficos)
Tanto la musica como los graficos comunican un estado de desolacién y desesperanza.
é¢Qué le agregaria a TheEarth’sCry para mejorar su experiencia personal?

e  Mas independencia a los jugadores.

e Como es un juego que se desarrolla en un escenario en donde la vida depende de los
recursos, seria- interesante de pronto encontrarse con otras personas que estén en las
mismas que uno y como tener esa opcion de colaborar con ella o atacarla y robarla.
También como plantear una poblacion un poco mds estable pero que también sea celosa
CON SUS recursos.

Percepcion del juego
é¢Mientras jugaba cual era su mayor preocupacion?
No sabia para donde coger

Mensaje

Describa sus reflexiones después de haber jugado TheEarth’sCry, respecto a la tematica que se
plantea en él.

Es un juego que nos ubica en una situacion cadtica, en donde es muy fdcil perecer, sin necesidad de
enfrentarse a una gran cantidad de enemigos. Nos obliga a pensar en las diferentes estrategias
para la supervivencia y en las acciones que de pronto uno tomaria con el fin de sobrevivir, tales
como dejar atrds a su grupo y quedarse con todo.
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Lo que nos muestra es un mundo sin agua y nos cuestiona con un sentimiento de desolacion y
muerte con cada paso, acerca de si es posible que en un futuro la tierra se quede sin agua, las
plantas mueran, las ciudades queden cubiertas por el entorno. La pregunta es también a  si
estamos construyendo ese mafiana con nuestras acciones'y si queremos vivir en ese- manana.

éCual mensaje cree usted que transmite (hombre del videojuego)?
En la pregunta anterior estd lo que creo que transmite el videojuego.
Gustos

éEscriba lo que mas le llamo la atencidn del videojuego?

Lo que mds me llamo el videojuego fue lo grande del escenario. Esto da la posibilidad al jugador de
tomar muchos caminos, atenuando un poco la sensacion linealidad. Sin embargo también hace que
el jugador se pierda mds fdcilmente en el escenario y de pronto se frustre. Aunque esto contribuye
al realismo en el sentido de que vaya donde vaya nos vamos a encontrar que el escenario no
mejora.

éEscriba lo que menos-le llamo la atencion del videojuego?

Algunos elementos que no use como la ballesta y las vendas.

Videojuego

Califique de 1 a 5 los siguientes puntos, siendo 5 la calificacion mas alta. Por favor justifique sus
respuestas.

Facilidad de Uso: 4

El juego es fdcil de usar, sin embargo hay veces que no es tan obvio. Por ejemplo el mouse
desaparece cuando entro a la interfaz de usuario. También ocurre que cuando peleo con un lobo no
hay una reaccion del lobo al golpe. Uno cree que el lobo no recibe dafio porque este no se mueve al
golpearlo, pero uno se da cuenta de que si lo recibe porque después de un tiempo muere. Es fdcil la
comunicacion con los otros personajes, pero no es tan obvio el hecho de que se debe estar muy
cerca de ellos para que puedan ser alimentados y es posible que se piense que el boton' de
alimentar este malo, pero esto es una cuestion de costumbre. Estamos acostumbrados a que los
botones siempre funcionen al presionarlos, sin requerimientos de estar cerca o lejos. Entiendo que
para este juego es necesario porque si-no seria- muy- fdcil abandonar a- los otros jugadores y
alimentarlos a distancia.

Calidad grafica: 4
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El juego tiene buenas grdficas. Estas logran crear un ambiente desértico y abandonado. Me gusto
mucho el hecho de que la iluminacion va cambiando con el movimiento del sol, también el
encontrarme con edificios y carros enterrados por la arena, ya que el instinto de supervivencia
sugiere que donde hay edificios hay personas comida y agua. Sin embargo uno se encontraba con
edificios vacios lo que hacia que la esperanza de sobrevivir disminuyera y el sentimiento de rendirse
apareciera. Le falté hacer un poco mds obvia la textura del agua ya que casi nunca logre encontrar
el charco para llenar la cantimplora.

Calidad de efectos de sonido:
No me acuerdo.
Calidad de la musica: 5

Tiene muy buena musica, logra crear esa conexion con lo que se estd viendo y ademds se usa en
algunos casos para avisar que se estd siendo perseguido

Facilidad de aprendizaje: 4

El juego es fécil de aprender aunque es necesaria una explicacién al comienzo de este, para reducir
la incertidumbre acerca de los objetivos y el uso de los objetos.

Gameplay (Jugabilidad): 4

Tiene buena jugabilidad, lo que le permite al usuario explorar libremente las dreas, saltar, mover la
cdmara, atacar, lo malo es que falta mejorar un poco la animacion en el salto porque se siente un
poco forzada y esto puede darle una sensacion algo restringida sobre el salto.

20.4 Mapa Interfaz Y Gameplay
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