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RESUMEN

El Trabajo de Investigacion Aplicada titulado “Disefio de videojuegos como herramientas
de educacion informal infantil: el caso de Robotopia”, representa un esfuerzo para abrir el
camino a la introduccidn y aplicacién de las nuevas tecnologias en la educacién publica
costarricense, especificamente a través del uso de videojuegos educativos.

Durante décadas hemos sido testigos del lento avance de nuestro sistema educativo y la
poca o nula capacidad para adaptarse al actual paradigma tecnolégico que lleva consigo
el mundo globalizado, lo cual implica una gran desventaja competitiva para los nifios, nifias
y adolescentes de nuestro pais, quienes presentan deficiencia principalmente en
Matemética, comprension lectora y competencias cientificas.

Robotopia, un videojuego educativo para dispositivos méviles (basados en el sistema
operativo Android), pretende convertirse en un medio de educacién informal de apoyo al
sistema educativo formal, que permita a nifios y nifias de cuarto a sexto grado de escuela
primaria lograr un aprendizaje significativo a través de un acercamiento mas atractivo,
emocionante y lidico; acercamiento que puede lograrse por medio de la experiencia
inmersiva que ofrecen los videojuegos.

Para lograr este objetivo, se plantea tomar como base el contenido del programa de
Estudios Sociales en la construccién del mundo y la narrativa del juego, y abordar temas
de Ciencias y Matematicas a través de la resolucién de problemas practicos y puzles. El
videojuego también busca ejercitar la comprensién lectora, pues para resolver los
diferentes retos y lograr el avance en el juego, se debe poder abstraer la informacidn y
ponerla en practica.

Como fin Gltimo, se pretende que este videojuego funja como referente para futuros
desarrollos que aborden otros temas y enfoques, los cuales finalmente contribuyan a
desarrollar las competencias que las nuevas generaciones requieren en un mundo cada

vez mas competitivo.
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ABSTRACT

The Applied Research Work entitled "Design of video games as a tool of informal
education for children: the case of Robotopia"”, represents an effort to open the way to
the introduction and application of new technologies in Costa Rican public education,
specifically through the use of educational video games.

For decades we have witnessed the slow progress of our education system and its little
capacity to adapt to the current technological paradigm the globalized world brings, which
implies a great competitive disadvant\age for the children and adolescents of our country,
a demographic group that shows deficiency mainly in Mathematics, reading
comprehension and scientific competences.

Robotopia, an educational video game for mobile devices (Android based), aims to
become a vehicle of informal education that can support the formal educational system,
allowing children of fourth to sixth grade of primary school to achieve meaningful learning
through a more attractive, exciting and playful approach This can be achieved through the
immersive experience video games offer.

To achieve such goal, this research work will take advantage of the Social Studies program
content in the construction of the game narrative and world construction, as well as to
address Science and Mathematics issues through practical tests and puzzles. The video
game also seeks to exercise reading comprehension: in order to solve the different
challenges and achieve progress in the game, the player must be able to abstract the
information and put it into practice.

As a final goal, it is intended that this video game serves as a reference for future
developments -that address other issues and approaches-, which ultimately contribute to

the skills development the new generations require in an increasingly competitive world.
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I. ENSAYO

El entramado conceptual en el disefio de

videojuegos educativos: el caso de Robotopia

Presione start

En un mundo no muy lejano, nifios y nifas luchan diariamente contra la oscuridad que se
cierne sobre sus templos sagrados de estudio. Desprovistos de herramientas adecuadas,
deben aventurarse para sortear los obsticulos que se les presenta; algunos logran
sobrevivir, muchos otros... no.

Basicamente la anterior escena refleja la situacién que vivimos en nuestro pais en el &mbito
de la educacién publica en escuelasy colegios, si se tratara de un videojuego posiblemente
un grupo de valientes héroes se embarcaria en una gesta épica en la que vencerian la
oscuridad en que ha caido su mundo, pero la realidad es méas compleja, la solucién no se
obtendria con una espada mégica o con la ayuda de un gran mago, esta depende de un
cambio de paradigma.

El sistema educativo costarricense ha sufrido un aletargamiento y un avance lento en
comparacion con sistemas educativos de alto desempefio como lo son Canada, Finlandia
y Japén, paises en los que se hace una inversién importante en educaciény en tecnolsg{a,
como lo menciona Ronulfo Jiménez (2014), dos elementos que deben ir de la mano’en el
contexto globalizado en el que vivimos.

Segun Ronulfo Jiménez (2014) Costa Rica tuvo un importante desarrollo en materi»a de
educacién entre 1950 y 1980, el cual se vio interrumpido debido a factores econémicos

internos y externos que llevaron al pais a una crisis en la estabilidad econdémica. Esta crisis



2

de la década de 1980 debilité fuertemente las politicas educativas y no fue sino hasta
mediados de la década de 1990 cuando se retomaron los esfuerzos en mejorar el sistema
educativo, el cual ha tenido un progreso a paso lento.

De acuerdo al informe Estado de la Educacién Costarricense, la poblacién estudiantil de
primaria presenta bajos rendimientos principalmente en Matematica, comprensidn lectora
y competencias cientificas (Programa Estado de la Nacién, 2017 p. 43). Para medir el
rendimiento se utilizan dos indicadores: las Pruebas nacionales diagnésticas de Segundo
Ciclo (PND) y las pruebas del Tercer estudio regional comparativo y explicativo (Terce),
que aplica el Laboratorio Latinoamericano de Evaluacién de la Calidad de la Educacién
(Llece) para América Latina y el Caribe, de la Unesco. Los resultados de las pruebas PND
se determinan en tres niveles de desempefo, mientras que las Terce en cuatro niveles.
Entre los resultados que arrojan estas pruebas, tenemos que en Matematica "al culminar
la primaria el 67% de los alumnos examinados tan solo ha adquirido las destrezas y
habilidades més basicas” (Estado de la Educacién Costarricense, Programa Estado de la
Nacién, 2017 p. 43), por otro lado, en cuanto a competencias cientificas "el 63% de los
estudiantes evaluados en las pruebas Terce se ubica en los niveles de desempefo |y I,
mientras que en las PND el 57,5% se sitia en el nivel 1” (Estado de la Educacién
Costarricense, Programa Estado de la Nacién, 2017, p. 43).

Ademis, otro dato que se desprende de este informe es que “solo un 4,6% de las 3.731
escuelas publicas que operaban en 2016 ofrecia el plan de estudios completo” (Estado de
la Educacion Costarricense, Programa Estado de la Nacidn, 2017, p. 42).

Estos datos proporcionan evidencia de que esta poblaciéon no estd obteniendo una
formacion adecuada y sus bases no son lo suficientemente firmes, lo que provoca que no
obtengan el éxito esperado al ingresar a secundaria. Jiménez (2014) menciona que existen
dos pardmetros que permiten dar una idea del estado del sistema educativo nacional en
secundaria: el anélisis de los resultados de los exdmenes de bachillerato y el informe PISA.
Los resultados de ambos estudios muestran que existen severas deficiencias en nuestro

sistema educativo.
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Segun Jiménez (2014) "hay una amplia cantidad de colegios publicos cuyo estudiante
promedio no supera la nota de 70 en varias materias de las pruebas de bachillerato”, por
ejemplo, en 2013 la nota promedio en Matematica fue menor a 60 en el 84% de los
estudiantes.

En el caso del informe PISA (Informe del Programa Internacional para la Evaluacién de
Estudiantes, PISA por sus siglas en inglés: Program for International Student Assessment),
los resultados arrojaron un bajo rendimiento de los estudiantes costarricenses y el pais
ocupb la posicién 46 de 65 paises participantes.

Podemos ver cémo, a pesar de los avances que ha habido desde la década de 1980, el
sistema educativo nacional todavia debe implementar cambios y evolucionar para mejorar
la calidad de la educacién que reciben tanto nifios y nifias, como adolescentes; en ese
sentido, es muy valiosa la experiencia de los paises de alto desempeio antes
mencionados, quienes -entre otras medidas- han incorporado el recurso tecnolégico en su

eéxitosa receta.

La llave maestra

En vista del rezago en materia educativa que vivimos, Robotopia pretende lograr un
acercamiento mas atractivo a la materia que forma parte del programa de estudios del
segundo ciclo, de modo que despierte el interés por aprender en los nifios y nifias.
Como vimos en el apartado anterior, los resultados de nuestro sistema educativo son
alarmantes, es por ello que un videojuego como Robotopia podria contribuir a mejorar las
deficiencias que los nifios y nifias han presentado en los Gltimos afos (principalmente en
Matematica, comprension lectora y competencias cientificas), convirtiéndose en un
componente educativo informal complementario a la educacién que recibe esta poblacién
de manera formal en las escuelas.

Para lograr este objetivo, se tomard como base el contenido del programa de Estudios

Sociales para construir el mundo y la narrativa del juego, y se abordaran temas de Ciencias
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y Mateméticas a través de la resolucién de problemas practicos y puzles (del inglés puzzle).
El videojuego también busca ejercitar la comprension lectora, pues para resolver los
diferentes retos y lograr el avance en el juego, se debe poder abstraer la informacién y
ponerla en préctica.
Como se puede apreciar, se plantea un acercamiento que explote el elemento lidico
presente en los videojuegos, una herramienta que ha demostrado ser muy eficaz en
&dmbitos fuera del mundo del entretenimiento. Puede verse como la llave maestra que
abrira las puertas del santuario donde encontraremos el libro sagrado que nos revelara la
clave para vencer al jefe final de un calabozo.
En este caso se estaria hablando de un videojuego educativo (serious game o juego serio).
Segin Michael y Chen (citados en Marcano, 2008, 97) los juegos serios son aquellos juegos
que se usan para educar, entrenar e informar. Este término alude a la responsabilidad,
sensatez, realidad y acciones con consecuencias por considerar.
Segln Aguayos (2004, p. 20) en esta nueva era se debe buscar maneras o técnicas que
ayuden a potencializar las conexiones entre lo aprendido y lo que se aprende (més alla del
método memoristico), y es alli donde los entornos multimedia y los videojuegos pueden
tomar un papel preponderante en la mediacién educativa.
Gee (citado en Revuelta, 2012, p. 3) sostiene que “los videojuegos tienen el potencial para
conducir al aprendizaje activo y critico. De hecho, estoy convencido de que a menudo
tienen mucho mas potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la
escuela”. Por supuesto, no es una labor sencilla, ya que, como mencionan Aguayos (2004,
p. 10):

“La integracién de las TIC en el aula provoca todavia recelos en amplios sectores

del dmbito educativo. Estos recelos se amparan en experiencias fallidas en el

pasado, en promesas incumplidas y en la falta de proyectos y propuestas sélidas,

pero sobre todo existe muchas veces un rechazo enraizado en un temor casi fébico

a la tecnologia, alimentado por ciertos discursos de caracter tecnofilico, a los que
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podemos denominar “tecnoevangelizadores”, que profetizan que las
computadoras terminaran reemplazando a maestros y profesores”.

Es por ello que los esfuerzos deben ir adecuadamente enfocados -y articulados entre los
diferentes actores interesados- por medio de una estrategia bien planificada que permita
insertar estas practicas de manera progresiva en el sistema educativo -y en el hogar, donde
muchas veces existe cierto recelo-. El uso de herramientas multimedia como los
videojuegos o juegos serios, seria un medio importante para lograr abarcar temas de dificil

acceso o comprension.

Misiones exitosas

Dentro de los dmbitos en los que los juegos serios han sido utilizados y desarrollados con
excelentes resultados estan: militar (donde se cuenta con grandes presupuestos para su
desarrollo, como en Estados Unidos), empresarial (como entrenamiento o incluso
publicidad), politico, religioso, salud y educacién.

Gonzélez, C. (2008, 75) comenta que se ha desarrollado una gran cantidad de videojuegos
educativos o juegos serios, pero que la gran mayoria ha contado con bajos presupuestos.
Esto implica que la calidad técnica no es la mejor y, por lo tanto, su capacidad de atraer la
atencién de los estudiantes se ve reducida, a diferencia de las grandes producciones de
los videojuegos comerciales en los que se invierten sumas exorbitantes de dinero en uno
de los mercados méas rentables del mundo. Sin embargo, a pesar de estas limitantes,
existen algunos videojuegos que han logrado tener éxito, entre ellos Gonzélez, C. (2008,
75) menciona el juego Revolution', desarrollado por el MIT y la Univeridad de Wiscosin-
Madison, a principios de la década pasada (ya no se encuentra disponible en linea). Este
ambienta el juego en la ciudad colonial de Williamsburg de 1775, en medio de los hechos

histéricos que produjeron la revolucién que condujo a la independencia de Estados

"Ver Anexo 1
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Unidos. Lo interesante de este juego es que los usuarios pueden "vivir’ los hechos
ocurridos e interactuar con diferentes personajes histéricos.

MIT también lanzé en 2014 un juego serio para secundaria llamado The Radix?, este es un
juego multijugador en linea que busca reforzar la ensefianza de Mateméticas y Biologia
para jévenes de secundaria. De entre todos los referentes este es el juego que mas se
asemeja a la linea conceptual que se pretende trabajar en Robotopia, de él se puede
rescatar la mecénica de misiones en las que el usuario debe conseguir objetos clave y usar
el conocimiento de las asignaturas mencionadas para obtenerlos y resolver acertijos y
puzles.

En el caso de Costa Rica, en un medio en el que el desarrollo de videojuegos estd apenas
en sus inicios, la creacion de juegos serios es todavia mas pobre. Los pocos casos que
podemos encontrar se han realizado principalmente como esfuerzos de instituciones
gubernamentales, por ejemplo Danny el Geko Moreno (Cosevi), Vigilantes del Agua (AyA)
y Justicia en Accién (Comision Nacional para el Mejoramiento de la Administracién de
Justicia-Poder Judicial)®. Estos juegos presentan tematicas y tratamientos distintos a los
que se pretende abordar en el presente proyecto, pero sirven como referente de la

situacién actual del pais en esta materia.

Terreno fértil

Los videojuegos han evolucionado vertiginosamente desde sus inicios, y poco a poco han
calado en las dindmicas sociales; se han convertido en un elemento practicamente ubicuo
en el cotidiano vivir de las personas, tanto de adultos como de nifias y nifios, impulsados
todavia  mas por el avance de la tecnologia movil. Segin el Viceministro de
Telecomunicaciones, Edwin Estrada, para el afio 2016 “la cantidad de lineas de telefonia

mévil por cada 100 habitantes alcanzé un valor de 170 [...] esta tendencia significé que la

2Ver Anexo 1
3Ver Anexo 1
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brecha digital en el pais decreciera a una tasa promedio del 9% anual” (citado en Aguero,
2017), con una reduccién del 56% en 10 afos y un acceso a Internet en viviendas del 64%.
Ademés, el INEC indica que para julio de 2016, 2.043.610 viviendas cuentan con
dispositivos modviles. Segin la Sutel, esa relacion 170:100 representa 8.330.664
suscripciones moviles, de las cuales 5.248.233 tenian acceso a Internet para finales de
2016.

Cabe senalar cémo los dispositivos mbviles, segin Milena Trenta (2014), “se han
convertido rapidamente en una nueva plataforma para los videojuegos y han impulsado la
difusién de un tipo especifico de juego: los casual games o juegos casuales”, los cuales
pueden verse como “pasatiempos con reglas sencillas y faciles de aprender, que no exigen
una gran dedicacién de tiempo, ni experiencia previa, ni especiales habilidades, lo cual
hace que sean juegos que llegan a una poblacién mayor”, no solo a los gamers
consagrados. Estos juegos se distribuyen principalmente a través de las tiendas de Google,
Amazon, Apple y Microsoft.

Es evidente que el uso de esta tecnologia representa una manera muy efectiva y poderosa
de hacer llegar un mensaje a las audiencias y el campo de la educacién puede verse muy
beneficiado al aplicar las técnicas de los videojuegos para lograr objetivos de aprendizaje.
Se trata de dejar en segundo plano el objetivo del entretenimiento por el entretenimiento
y ascender a un nivel més alto: el de encontrar un propésito en el juego; en este caso
ayudar a nifas y nifnos a comprender la materia que ven en sus escuelas de una manera
mas accesible, divertida y sutil, valiéndose de elementos narrativos que apelen a los nifos

para lograr el objetivo.



;La férmula definitiva para disefar un
videojuego?

La creacién de videojuegos por lo general surge de una inquietud de sus autores con
respecto a alguna situacién de su entorno, si se trata de videojuegos educativos, esta se
encuentra estrechamente relacionada con objetivos de aprendizaje especificos. Dicha
inquietud se convierte en una idea que poco a poco va tomando forma y pasa por una
serie de pasos que finalmente la forjan en una obra que se pueda disfrutar. Su creacién,
por tanto, se ve afectada directamente por diversos factores que rodean al proceso, tales
como la problemética a abordar y los recursos con que se cuente para su ejecucién.

Bajo esta premisa, se puede afirmar que lamentablemente no existe una férmula definitiva
para crear un videojuego, ya que cada proyecto tendra caracteristicas especificas y en su
desarrollo puede haber pasos que no apliquen para otros proyectos. Cada equipo de
trabajo se vale de los medios que mejor se adapten a su estilo de trabajo y a las
necesidades y particularidades que se desprendan de cada desarrollo. No obstante, se ha
hecho esfuerzos por desarrollar modelos para el disefio de videojuegos, tanto educativos
como no educativos, que permitan a los desarrolladores tener una guia general que facilite
su trabajo.

Para el disefio de Robotopia se ha tomado como base -ademas de la experiencia propia-
el modelo conceptual de disefio de videojuegos educativos propuesto por Ruiz (2014, p.
41-44), que plantea 12 aspectos o caracteristicas fundamentales, las cuales se muestran a
continuacién:

1. Mecanica: define los elementos o entidades principales del juego y las acciones e
interacciones entre ellas que pueden tener lugar a lo largo de la partida.

2. Retos: define las metas que las distintas entidades deberan tratar de lograr durante el

juego, junto con las situaciones o eventos que deberén evitarse.



Q

3. Escenario: describen el espacio virtual y las representaciones que seran utilizadas para
encarnar las entidades definidas en la mecénica.

4. Caracterizacién de personajes: definicidon de la identidad y caracteristicas de los
personajes que toman parte en el juego y que representan sus entidades principales.

5. Feedback: define los elementos y procedimientos que se utilizardn en cada momento
para dar a conocer al jugador las consecuencias de sus acciones, su grado de progreso
hacia los objetivos y en general, el estado y situacién actual de la partida.

6. Socializacién: establece los mecanismos de comunicacion e interaccién entre jugadores
que el juego soportara.

7. Debriefing: actividades que no forman parte del juego en si y cuyo fin es hacer
recapacitar al jugador sobre lo que ocurre en el juego y relacionarlo con la actividad en el
mundo real.

8. Storyline: define el contexto y el argumento del juego, ordenando los objetivos que se
propondran al jugador en distintas secuencias o episodios.

9. Recompensa: conjunto de premios que se activan en funcién de los logros y acciones
del jugador y que tienen por fin aumentar su motivaciéon de progresar en el juego.

10. Persistencia: conjunto de mecanismos que el juego implementaré para permitir o no al
jugador afrontar los desafios en varias sesiones de juego, y que estableceran el conjunto
de informacién que se mantendra entre ellas.

11. Servicios: herramientas y aplicaciones incluidas en el juego, con el fin de dar soporte a
otros elementos de disefio o de enriquecer y aumentar las posibilidades ofrecidas por el
juego.

12. Interfaz del juego e Interaccién: define el conjunto de medios, tanto de entrada como
de salida, de los que el jugador dispondra para comunicarse con el juego.

Estas caracteristicas se pueden entremezclar segln las diferentes labores del equipo de

produccién.
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Para el caso de Robotopia, se optd por agrupar las caracteristicas enumeradas del modelo
de Ruiz en 3 bloques (por afinidad de temas), con el fin de simplificar el proceso. Los
componentes son las siguientes:

1. Dindmicas de juego y estructura: incluye Mecénica, Retos y Escenario.

2. Conceptualizacién narrativa: incluye Caracterizacion de personajes, Debriefing,

Storyline, Recompensa y Persistencia.

3. Interactividad: incluye Feedback e Interfaz del juego e Interaccién.
Se ha dejado por fuera los aspectos Socializacidn y Servicio, el primero debido a que se
trata de un juego individual (no multijugador) de acuerdo a la tipologia de videojuego
(Aventura Gréfica®), y el segundo, ya que no se pretende anadir funcionalidades
adicionales ni expandir la experiencia de juego por medio de contenido descargable o
actualizaciones (podria considerarse para una etapa posterior).
Es importante mencionar, ademas, que previo a la conceptualizacion es vital tener claro
los objetivos del videojuego, asi como el publico para quien se disefia.
En el caso de Robotopia el publico ha sido definido con base en la creacidn de “personas”,
técnica utilizada en el disefo de experiencia de usuario, la cual, segin Cuello y Vittone
(2013, p. 67), consiste en definir modelos o arquetipos de usuarios para quienes se
pretende disenar, teniendo en cuenta sus necesidades y objetivos. Cuello'y Vittone (2013,
p- 67) ahaden que para ello es necesario contar con “una investigacion real que nos aleje
de meras conjeturas, analizando muchos usuarios posibles 'y determinando cuéles son los
patrones de comportamiento y pensamiento que tienen en comin entre ellos”, esto

permite centrarse solamente en los aspectos comunes que comparten. De esta manera se

4 También llamados en inglés “Point and click”, en estos videojuegos se plantea una situacién -
inmersa en'una trama-y se debe resolver una serie de puzles o rompecabezas, buscar pistas y
recopilar informacién clave (al interactuar con objetos'y otros personajes) para poder avanzar en
dicha trama’y lograr el objetivo planteado inicialmente. El personaje es controlado al hacer clic -0
tocar la pantalla mévil- en el punto en que se quiere posicionar -0 sobre algin objeto o personaje
con'el cual interactuar- y seleccionar una serie de opciones que varia segun la interfaz del juego.
Entrelos juegos clasicos de este género estan: The Secret of Monkey Island (1990), Day of the
Tentacle (1993), Myst (1993) y Broken Sword (1996).
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obtiene “una representacion visual donde se modela al usuario a partir de los datos
obtenidos: la Persona tendra una cara, un nombre, una historia, ambiciones y objetivos”
(Cuello y Vittone, 2013, p. 67). Cabe mencionar que las investigaciones base incluyen
métodos cualitativos como la observacién contextual.

Para este proyecto se llevé a cabo una observacién de 12 ninos y ninas de entre 10y 12
anos de edad de la escuela Madre del Divino Pastor en Guadalupe, de la cual se obtuvieron

datos que permitieron definir los siguientes modelos de usuarios:

llustracion 1: "Persona 1" - Robotopia

Uso de tecnologia

Objetivos
- Jugar videojuegos entretenidos que su Internet
- | == x4
madre le autorice. ors
. Obtener buenas notas en la escuela e

para que su madre le preste su teléfono Redes sociales
y, asi, usar diferentes aplicaciones.

Dispositivos maviles

Personalidad

5 : Consolas de videojuegos
Los juegos educativos [N Extrovartid

=
son muy aburrndos, Bk i Senmieiite
$0n COmo para mifos | | Actividades e intereses
mas pequerios” s = Trfixcion
Estructura = Percepcitn Lectura
Edad: 10 W
Sexo: Masculino Biografia R —
Familia: Madre Daniel vive con su madre. Pasa la mayor Musica
Vive en: Calle Blancos  parte del tiempo en casa, pero por lo T
Ocupacidn: estudian- general le gusta jugar futbol con sus w
te de cuarto grado amigos del barrio. Su madre controla Deportes
mucho los programas que ve en la jn a a4
television y el acceso a Intemet, Actividades al aire libre
videojuegos (bene un Nintendo Wir) y CE——
dispositivos moviles (el telefono de su
madre), ella le permite usarlos a manera
de premio.

Fuente: Elaboracion propia.



"Me gustana que los
profesores usaran

videos de Youtube o
algo asi en las clases’

Edad: 11

Sexo: Femenino
Familia: Madre, padre
y hermano de 15 afios
Vive en: Guadalupe
Ocupacion: estudian-
te de quinto grado

Objetivos

- Divertirse en la escuela con sus amigos
y amigas.
- Jugar videojuegos en los tiempos libres.

Personalidad

Introvertda Extrovertida

Pensamments = Sentimiento

Sentidc . Intuicion

Estructura . Percepcidn
]

Biografia

Nicole es una nifia de primaria Es muy
sociable y le gusta interactuar con sus
amigos y amigas, tanto en persona como
por medio del telefono celular que le
regalaron sus padres. Es una nifia
estudiosa. Le gusta pasar su tiempo
viendo videos de Youtube, television y
jugando casualmente videojuegos en su
telefono Tambien le gusta pasear con su
familia y practica natacion.

llustracién 2: “Persona 2" - Robotopia

Usc de tecnologia

Internet

Apps

Redes sociales

Dispositivos méviles

Consolas de videojuegos

Actividades e intereses

Lectura

Cine/TV

Miisica

Videojuegos

Deportes

Actividades al aire libre

Fuente: Elaboracién propia.




llustracién 3: “Persona 3" - Robotopia

13

"Los videojuegos para
mi son la forma de
divertirme mas comun,
¥ por medio de ellos
puedo jugar con mis

amigos (cuando estoy

en la casa, por
ejemplo) '

Edad: 12

Sexo: Masculino
Familia: Madre, y
padre

Vive en: Moravia
Ocupacion: estudian-
te de sexto grado

Obijetivos

- Aprobar las materias de la escuela con
buenas notas.
- Jugar videojuegos retadores.

Personalidad

Introvertida = Extrovertida

Pensamento Sentimiento
: |

Sentido - Tntulcidn

Estructura — Percepcidn

Biografia

Roy es un nifio solitano, no tiene amigos
en su barmo, pero pasa su tiempo libre en
linea con sus amigos de la escuela. Sus
padres le dan acceso a Internet, consolas
de wideojuegos (benen varias en casa) y
su teléfono celular, siempre y cuando
cumpla con sus funciones de la escuela y
las domésticas. Prefiere estar en casa que
salir a realizar actividades al aire libre,

Uso de tecnologia

Internet

)‘

PpPs

Redes sociales

Dispositivos méviles

Consolas de videojuegos

Actividades e intereses

,

Ia
c
o

Cine/TV

=
=0
@,
8

Videojuegos

g
Ig‘

Actividades al aire libre

Fuente: Elaboracién propia.

La construccion del mundo

1. Dinamicas de juego y estructura

En la concepcion de un mundo jugable se debe tomar en cuenta en primera instancia las

reglas, normas o leyes que lo regirén, es decir, la mecénica del juego. Esta definicién de

reglas serd determinada en gran medida por el género del videojuego que elijamos y la

tematica a tratar.
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Desde el punto de vista funcional, en Robotopia se optd por elegir un género hibrido entre
Aventura Gréaficay RPG® (juego de rol), combinacién que puede aprovechar enormemente-
el potencial que presenta el contenido de la curricula escolar en cuanto a los aspectos
storyline, escenario y retos mencionados en el apartado anterior, aspectos que a su vez
son regidos por la propia mecanica de juego.

Desde el punto de vista estético-narrativo, el género que mejor describe a Robotopia es
el de Aventura de Ciencia Ficcién, esto debido al viaje que debe hacer el jugador a un
mundo o dimensién con elementos tecnoldgico-futuristas en el que debe sobrevivir y
sortear toda clase de obstéculos hasta alcanzar su meta.

El género de Aventura Gréfica también dicta la manera en que se concibe el espacio, por
lo general se trata de escenarios individuales e interconectados practicamente estaticos,
en los que la persona jugadora explora en busca de objetos, pistas e informacién que le
ayuden a resolver retos 'y de esta manera avanzar. A modo de ejemplo, seguidamente se

puede apreciar referencias de algunos juegos de Aventura Gréfica:

® Role Playing Game, por sus siglas en inglés. Género en el que la trama tiene un papel
preponderante, por lo generalse basa en fantasia y ciencia ficcion, y siempre cuenta con un
antagonista'a vencer. Elusuario debe formar un equipo de personajes —siguiendo la trama-y
aumentar de nivel al mejorar sus estadisticas (fuerza, defensa, velocidad, evasién, etc.), para ello
debe entrar en combate contralos enemigos, los cuales siguen una dindmica estratégica por
turnos (un turno para el enemigo; otro para el usuario), y se debe elegir entre varias opciones del
meni (atacar, usar magia, usar items, etc.). Ejemplo: serie de Final Fantasy.



llustracion 4: Sage Fusion-Captura 1

“Last time | heard that Pope Aristarchus was sick, but today he is going
to lead the mass. | hope he'll stay healthy.”

llustracidn 5: Sage Fusion-Captura 2
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llustracion 7: Machinarium-Captura 2

llustracién 8: The Secret of Monkey island-Captura 1

lustracién 9: The Secret of Monkey Island-Captura 2

16
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Estos videojuegos funcionan como ejemplo del uso el espacio explorable en el que el
jugador puede desplazarse e interactuar con otros personajes y objetos, la interfaz gréfica,
el uso de varios planos visuales, el trabajo detallado a nivel artistico para los diferentes
puzles y el uso de un mapa del mundo.

Tanto el desarrollo de la historia como el tratamiento gréfico estara adecuado segin las
caracteristicas del publico definido anteriormente, asi como del plan de estudios, es por
ello que se tomd como base el contenido de Estudios Sociales y Ciencias del programa de
segundo ciclo (cuarto a sexto grado) y se dividié en varios niveles que se debe explorar
para resolver una serie de retos, problemas y acertijos basados en este contenido y, de
esta manera, vencer el juego. Cada nivel representa una etapa de la historia de Costa Rica,
lo que determina a su vez la estética de cada escenario.

Del mismo modo, las diferentes pruebas a resolver, al ser de Ciencias, de Matematicas y
de lbgica, estaran adaptadas al nivel de los nifios. Para esto se buscard la asesoria
pedagégica por parte de educadores o expertos en la materia, con el fin de validar los
diferentes retos que se presentaran a los usuarios. En el siguiente diagrama se muestra las
relaciones de flujo entre los ocho niveles y el contenido que le corresponde a cada uno de

ellos:



Figura 1: Estructura de contenido / tareas

- -
¥ ¥
é‘:ﬁr
M,
r’—:'—"‘\

Meni de

inicio

Sseleccién ¥
personalizaclon
de personaje

v

e ——
Nivel 0:

mundo real
|

Contenidos

~Tutorial
~Clrcuitos en serie

—_—

Mundo virtual

Fin del juego

S —
- . - -~ ~ 7 = ~ 7 o n g— N B
Nivel 1: CR Nivel 2: La Nivel 3: La Nivel 4: Falso Nivel 5: La Nivel 6: Guerra | |Nivel 7: Mundo
precolombina Congquista Colonia presente ﬂ'ndependencia de Ochomogo futurista
\ \ \ L% L "
Contenidos Contenidos Contenidos Contenidos Contenidos Contenidos | | Contenidos
e Sociedad pre- | | ® El momento ® Diferenciacién | | e Puzle: e Causas. e Causasy con- | | @ Puzle:
colombina. del contacto. clases sociales. -Reinos bio- » Pacto de secuencias. -Instrumentos
» Monumento # Consecuencias | | ® Economia. I6gicos. Concordia. ® Puzle: de medicién
Nacional ® Puzle: ® Puzle: -Camblos de | | Puzle: -Relieve. del clima.
Guayabo. -Coordenadas -Provinclas. |a materia. -Anexign de -Cambios de -Planetas del
« Puzle: geograficas. -Sisternas del Nicoya. la materia. sistema solar.
“Ecosistemas. | | -Fotosintesis. cuerpo huma- -Regiones de -Movimientos
) no. Costa Rica planetarios.
Fuente: elaboracién propia

Estos contenidos se presentaran de modo que se vivan en medio de una experiencia

narrativa -y no tanto expositiva- de la siguiente manera:

Presentacion de contenidos de Historia a través de videos animados.

18

Exploracion del mundo e interaccion con personajes no jugables o NPC (Non

Playable Characters, por sus siglas en inglés) y objetos para obtener informacién o

desbloquear o activar eventos.
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® Explicacion de contenidos basicos necesarios para resolver puzles por medio de
animaciones cortas o de diadlogos al interactuar con NPC.

® Resolucidén de operaciones aritméticas como parte de la dindmica de combate, las

cuales incrementaradn su complejidad progresivamente al avanzar el juego. Estas

dindmicas de combate se rigen bajo el estilo por turnos caracteristico de los RPG.

El videojuego Prodigy Math Game (ilustraciones no.10 y no.11) es un claro ejemplo

de esta mecanica de juego. En esta, al iniciar un combate se debe seleccionar entre

diferentes acciones como ataques, uso de items o magias; una vez hecho esto se

presenta una operacion matematica que debe ser resuelta para que la accidn

elegida tenga éxito y asi atacar al enemigo y vencerlo por turnos.

llustracion 10: Prodigy Math Game-Captura 1
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vencer a PP-72, una computadora que busca despojar a la humanidad del
conocimiento y la informacidn, y se convierte en el antagonista de la historia.
La propuesta de disefio de Elena, Allan y PP-72 se puede apreciar en las siguientes

ilustraciones:

lustracién 12: Arte conceptual de los personajes Elena y Allan
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Ambientacién:

La escuela: instalaciones tipo escuela publica con buen mantenimiento. Aqui no se
desarrollan muchas acciones, pero sirve para contextualizar, dar inicio a la trama 'y
servir como tutorial.

Laboratorio abandonado de la escuela: fue una base de investigacién e inteligencia
durante los gobiernos de José Figueres Ferrer, Daniel Oduber y Rodrigo Carazo
en plena guerra fria; el proyecto fue abandonado con la puesta en vigencia de los
PAE (Programas de Ajuste Estructural) en los afios ochenta. Dentro de este
laboratorio estd PP-72, una méaquina grande e imponente, que ha sufrido los
embates del tiempo, pero que todavia se mantiene intacta.

Mundo virtual: es un mundo 0 dimensidn creada en el interior de PP-72, en él se
entremezclan elementos tecnolégico-futuristas con elementos de diferentes etapas
de la historia de Costa Rica. Este mundo se divide en varios niveles por éreas que
se pueden visualizar en el overworld (mapa del mundo que interconecta todos los
niveles) similar a los videojuegos Crusader of Centy (ilustracién no.12) o Super
Mario World (ilustracién no.13). Aqui cabe destacar que el espacio fisico del nivel

final corresponde a las instalaciones del Cuartel Bellavista.



llustracién 14: Overworld de Crusader of Centy
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En esta etapa es muy importante trabajar de la mano con el Director de Arte -y el
Departamento de Arte a su cargo- con el fin de establecer la estética visual del juego
(tratamiento general, paleta de colores, tipografia, diseno de personajes, disefio de
escenarios, etc.). Dependiendo de la estructura organizacional y los recursos con los que
se cuente, es posible que se trate de una sola persona o de un equipo mas grande.

En el caso de Robotopia, su tratamiento estético se basa en la linea gréfica presente en la
popular serie animada Gravity Falls de Disney (lanzada en 2012). Todos los escenarios,
items y personajes seran dibujados a mano y digitalizados, tratando de emular la estética

de la serie. A continuacién se presentan algunas imagenes de referencia:

llustracién 16: Gravity Falls-Referencia 1

L VG
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llustracién 17: Gravity Falls-Referencia 2

Sinopsis:

El personaje jugable es un nino o nina de 11 anos que asiste a una escuela del area del
GAM en Costa Rica, es un estudiante brillante, pero muy disperso. En la escuela tiene
dos amigos inseparables: Elena y Allan. Con ellos juega en los recreos, estudia y vive
muchas aventuras. Elena es la voz de la razén, trata de controlar a los otros dos cada vez
que estan por meterse en problemas, mientras que Allan solo busca la diversion.

Un dia los 3 deciden jugar al escondite. El jugador encuentra a Elena y juntos buscan a
de Allan. Detras de la biblioteca encuentran, a ras del suelo, una compuerta de metal
oxidado con vegetacion encima. De pronto empieza a llover. El jugador y Elena entran
por la compuerta para evitar mojarse. Alli encuentran a Allan y entran a un viejo
laboratorio subterraneo de informética. Los nifios encuentran una gran computadora. La
lluvia aumenta hasta convertirse en tormenta. El jugador toca el botén de encendido
justo cuando cae un rayo que atraviesa el techo e impacta a la computadora, esta se
activa y aparece un vértice que succiona a Allan, Elena y todo el conocimiento de la

humanidad. Todas las personas caen en un suefio profundo.
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El teléfono del jugador cobra vida debido al impacto del rayo, lo protege, y se convierte
en su compafero y consejero. Juntos atraviesan el vortice para rescatar a sus amigos. El
jugador aparece en un mundo virtual en el interior de la computadora, un mundo
cibernético mezclado con elementos de la realidad en el que cada computadora del
mundo real (cercana a la escuela) ha sido transferida y adquirido un cuerpo robético; y
avanza por una recreacion de la historia de Costa Rica, desde la era precolombina hasta
la actualidad. El jugador se aventura en este mundo en el que resuelve varios puzles para
avanzar y descubre que el enemigo es PP-72, la computadora que activaron, quien tiene
cautivos a sus amigos. En cada época logra recuperar una de las siete esferas de energia,
necesarias para poder ingresar al escenario final.

El jugador avanza por los diferentes niveles, rescata a sus amigos y vence a PP-72 dentro
de una réplica del Cuartel Bellavista.

Al vencer a PP-72, esta revela que actué movida por la venganza. Ella fue creada a inicios
de la década de 1970 como un programa de inteligencia durante la Guerra Fria, pero este
requeria de mucho trabajo y recursos. Al cabo de 18 afios, la informacién recolectada no
era suficiente, razdn por la cual decidieron cancelar el programa, dejando a PP-72 en el
olvido.

Los nifos vuelven al mundo real, el conocimiento es recuperado y todo vuelve a la

normalidad, aunque nadie més se percata de lo ocurrido.

El guion

Es muy Gtil —y practicamente obligatorio- hacer uso de un guion o escaleta para organizar
la sinopsis y dividir la trama en escenas que ayuden a ordenar el proceso y facilitar la labor
de los diferentes integrantes del equipo de produccién. Este guion puede variar de
acuerdo a las necesidades del equipo y a la naturaleza del proyecto. Ademas, es vélido

anadir datos importantes de interaccidén con objetos, personajes y detalles escenogréficos.
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Tabla 1: Escaleta Nivel 0-Escena 8

“Robotopia”

Escena No. 8

Encabezado

Galerdn subterrdneo. Int/Dia.

Final de escena
anterior

Los nifos se dirigen al laboratorio.

Personajes
presentes

Usuario (a), Allan y Elena.

Objetivo de la
escena

Ingresar al laboratorio.

Conflicto de la
escena

A pesar de haber abierto la puerta, el laboratorio esta a oscuras
y no es seguro entrar sin poder ver qué hay adentro, por lo que
deben buscar la manera de iluminarlo y asi entrar.

Final de la
escena

El laboratorio se ilumina y los nifios ingresan a él.

Descripcién de la escena

El usuario (a) golpea el candado con el martillo, abre la puerta y del otro
lado los nifios no ven nada més que oscuridad. Allan encuentra el
interruptor, pero las luces no se encienden. A Elena se le ocurre activar la
caja de breaker que esté junto a la puerta.

El usuario (a) abre la tapa y se encuentra con un circuito que debe ser
activado, para ello debe resolver un rompecabezas, al hacerlo el laboratorio
se ilumina y los nifios ingresan a él.

Elementos escenograficos

¢ - Los mismos de la escena 4.

ftems del nivel

ftems necesarios

o - Martillo.
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Puzle

« Circuito en serie: el usuario (a) debe conectar los elementos
adecuadamente para formar un circuito en serie y lograr alimentar de
energia al laboratorio.

3. Interactividad

En este punto ya tenemos casi finalizado nuestro mundo, resta nada mas definir los
lineamientos de interaccidn, aspecto que toma en cuenta la manera en la que la persona
usuaria se relaciona con el juego a través de una interfaz grafica, y al que no se le debe
restar importancia ya que, como menciona Ruiz (2014, p. 70), la manera en que se disefie
afectara directamente la jugabilidad del producto final.
Para ello, en Robotopia se toma en cuenta requerimientos funcionales o técnicos del
dispositivo en el que se tendra acceso al videojuego, tales como:

® Dispositivo mévil con pantalla tactil y parlantes o audifonos.

® Conexidn aInternet para descarga.

® Acceso a la informacién a través de menu en la barra de navegacion superior

(desplegable).

® Arrastre de elementos.
Con estas consideraciones y tomando como referencia otros videojuegos comerciales
exitosos del mismo género, se procede a disefar wireframes que ayuden a tener una idea
mas clara de la manera en que se daran las interacciones en el juego.
Aqui se muestran ejemplos de wireframes que ejemplifican las interacciones disefiadas

para Robotopia:
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Hlustracién 18: Escenario 0-9

Fuente: elaboracién propia

Hlustracién 19: Caja de didlogos

algo peararonper el

Fuente: elaboracién propia

La interaccién se efectuard al presionar la pantalla con un dedo. Por ejemplo, los
personajes se desplazarén al presionar un punto del escenario (caminarédn hacia el punto
que el usuaric presione), también se puede obtener informacién de objetos al
presionarlos, e incluso se puede acceder a diferentes menus con solo presionar iconos en
pantalla.

Los elementos gréficos mencionados anteriormente deben ir de la mano con estos

lineamientos de funcionalidad, asi como de las indicaciones del guion, de modo que todo
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calce. Una vez que se cuente con estos elementos es posible crear un prototipo del juego.
Por medio de las siguientes imagenes se explica la logica que seguira el juego en términos
de interaccion. Los personajes se encuentran frente a una puerta con un candado y desean

abrirla para descubrir qué misterio les espera.

Al presionar la puerta con el dedo los personajes iniciardn un didlogo.

4 :
A

Allan

No pueco abnr esta puerta. Tal vez podamos encontrar algo para romper el candade

Después de explorar la escuela y cumplir pequenas misiones, la persona usuaria lograra
obtener varios items, entre ellos un martillo para romper el candado. Al deslizar el dedo
desde arriba hacia abajo en la seccion superior de la pantalla, se desplegaréd el mena de

items.
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Para utilizar un item, este debe ser presionado con el dedo y hacer un movimiento de
“arrastre” hacia el punto donde se desee emplearlo, en este caso se debe “arrastrar” el

martillo hacia el candado.

De esta manera se logra romper el candado y abrir la puerta. Una vez utilizado, el item

desaparece, pues ya no se necesitard mas.
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En este punto se presenta otro obstaculo, no hay luz en el cuarto y es peligroso entrar sin

saber qué hay en su interior.

.

Allan

Esta muy oscuro y el interruptor no funciona, jqué hacemaos?

Elena
No estd llegando energia hay que buscar algo que la active y padamos encender Ia luz

La persona usuaria debe explorar el escenario y razonar, hasta encontrar la caja de fusibles

y presionarla con el dedo. Al hacer esto, los personajes interactuaran nuevamente.

" A

Elena
Si logramos arreglar este circuito, tal vez llegue anergia al cuarte.
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Al terminar el didlogo aparece la caja de fusibles en detalle, esta representa un puzle
acerca de circuitos eléctricos que la persona usuaria debe resolver, la dinamica de este
estard basada en el juego independiente Circuit Fix, en el cual el objetivo es conformar los

circuitos moviendo varios componentes para que la electricidad transite adecuadamente.

Al resolver el puzle, la energia llega al cuarto, este se ilumina y los personajes pueden
ingresar para proseguir con la aventura.

Finalmente, es de mucha ayuda crear diagramas que muestren la relacién entre los
escenarios, objetos y retos con los que debe interactuar la persona usuaria, esto con el fin
de facilitar el montaje y tener claras las interacciones. Por ejemplo, en Robotopia se

crearon diagramas para cada mundo, como el siguiente:
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Figura 2:Estructura Nivel 0
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Fuente: elaboracién propia

Un aspecto importante es que la persona usuaria podra tener conocimiento de su progreso
mediante un menu en el que se indican los retos pendientes, ademéas en el mapa podra
ver de manera grafica cudles mundos se encuentran desbloqueados y cuantos restan para

concluir el juego.
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Testing

Con el fin de conseguir el éxito del proyecto, es altamente recomendado realizar pruebas
de experiencia de usuario y de evaluacion del proyecto.
En el caso de Robotopia, se pretende llevar a cabo 3 tipos de pruebas: pruebas de

usabilidad, pruebas beta y pruebas de evaluacién del proyecto.
Pruebas de usabilidad

Segin Enriquez y Casas (2013, p. 32), estas pruebas se utilizan “para obtener medidas e
informacién y observar debilidades relacionadas al uso de la misma”. En Robotopia se
utilizara la modalidad empirica mencionada por Enriquez y Casas (2013, p. 33):
“Este tipo de pruebas se desarrollan en laboratorios que intentan simular las
condiciones reales bajo las cuales se usa la aplicacién. Se le solicita al usuario que
realice tareas previamente definidas, relacionadas con la funcionalidad de la
aplicacién. La interaccién del usuario con la aplicacidn es evaluada para detectar
los problemas que experimentd el usuario con el uso de la misma”.
Para ello se creard un prototipo del juego que incluya secciones iniciales del juego y se
seleccionard un grupo de 5 estudiantes (de la poblacién meta) para que interactie con el
mismo. Se les dara indicaciones sobre el uso de la herramienta y se grabara en video su
desempefio; luego esta informacién serd analizada para detectar posibles puntos de
mejora en cuanto a disefio, usabilidad y dindmicas de juego. Estas mejoras se

implementaran en el desarrollo global del videojuego.
Pruebas beta

Durante la primera semana del quinto mes de desarrollo se liberarad una versién beta del
videojuego que varios evaluadores beta (beta testers) probardn en busca de errores
(gréficos, lb6gicos, narrativos, entre otros) o posibles mejoras. Esta prueba se llevara a cabo
tanto con un grupo de nifios y nifias del pablico meta como con jugadores experimentados

con el fin de lograr los mejores resultados.
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Pruebas de evaluacién del proyecto

Este tipo de pruebas se desea poner en practica con la finalidad de determinar si el uso
del videojuego tiene un impacto positivo en el aprendizaje de la poblacién meta, objetivo
ultimo de este proyecto.

Estas pruebas se realizardn tomando como base la propuesta de Rosas, Grau, Salinas,
Correa, Nussbaum, Lépez, Flores y Lagos (2000, p. 132), la cual define diferentes
instrumentos de evaluacién, tanto cuantitativos como cualitativos, estos son: pautas de
observacién, entrevista a docentes, grupos focales, evaluaciones de aprendizaje generales
y pauta de percepcién del profesor con respecto a sus alumnos.

Si bien la naturaleza del juego es informal (no para ser utilizado en las escuelas), se
pretende aplicar los instrumentos a tres grupos de usuarios compuestos por estudiantes
de cuarto, quinto y sexto grado, respectivamente. Cada grupo estara compuesto por cinco
estudiantes. Ademds, se contara con la participacién de un docente por grupo. Se valorara
si los tres grupos perteneceran a una misma escuela o si cada grupo pertenecerad a una
escuela diferente.

La evaluacién se hard en dos fechas diferentes: la primera, durante el quinto mes de
desarrollo y segunda, dos meses después del lanzamiento. Se contara con el apoyo de la
administracidon de las escuelas para realizar las pruebas, pero la participacion de las
evaluaciones sera voluntaria.

En la primera fecha (durante la tercera semana del quinto mes de desarrollo) se utilizaran
las siguientes herramientas en una misma sesion:

a) Pautas de observacién: se hard observacion de las personas usuarias con el fin de
obtener percepciones con respecto al uso del videojuego, en especifico de
motivacién, atencién y concentracién. Asimismo, se pondra a prueba nuevamente
la usabilidad.

b) Grupos focales: una vez que los nifios y nifias finalicen la sesién de juego, se hara

un grupo focal para conocer las impresiones que tuvieron con respecto al juego.
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La segunda fecha se llevard a cabo durante los dos meses posteriores al mes de

lanzamiento (mes 7). En esta se emplearan las siguientes herramientas:

a)

Entrevista a docentes: se hard una entrevista al grupo de docentes para
determinar, desde su éptica, si el uso del videojuego influyé en el desemperio
y asimilacién del contenido tratado en el mismo.

Grupos focales: del mismo modo que con la entrevista a docentes, por medio
de estos grupos focales se pretende conocer el impacto que el videojuego tuvo
en el aprendizaje de la personas usuarias, asi como si mantuvieron el interés en
jugar hasta completarlo.

Evaluacién de aprendizaje general (opcional): esta prueba abarcaria todo el
contenido abordado en el videojuego. Su aplicaciéon depende de los recursos
econémicos y de tiempo disponibles para ejecutarla. Se aplicarad dos pruebas
que formaran parte del juego y no tendran calificacidn formal para el usuario:
una inicial para determinar el grado de conocimiento previo, y otra al culminar
el juego para medir qué tanto logré aprender por medio de esta experiencia.
Ambas pruebas se presentaran al usuario como un reto dentro de la narrativa
del juego y contaran con una recompensa si acepta realizarlas (por ejemplo, un
objeto o equipo que podra usar posteriormente en el juego), de esta manera
se evitara el rechazo que provocan las pruebas formales y se incentivara la

participacion.

Todas estas pruebas en su conjunto permitiran obtener informacion valiosa para mejorar

diversos aspectos en el disefio de videojuegos con fines didacticos y, de esta manera,

lograr mejores desarrollos que cumplan con los objetivos planteados.

. Game Over?

La tecnologia ha avanzado a pasos agigantados en las Gltimas décadas y se ha constituido

como un eje central de nuestras vidas, se ha convertido en una companera de aventurasy
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seria impensable vivir sin todos estos avances tecnolédgicos que facilitan nuestras vidas -
desde actividades cotidianas hasta acceso a informacién y comunicacién-y que, a la vez,
muchos de ellos tienen la capacidad de aportarnos medios de entretenimiento. Aqui
podemos mencionar, por ejemplo, la televisién, la web, los dispositivos méviles y los
videojuegos, los cuales se han arraigado en lo méas profundo de la psiquis humana y en su
forma de percibir y construir el mundo que le rodea, asi como en los procesos de
socializacion.

Tan relevantes se han convertido estos medios en las dindmicas sociales que se vuelve
imperativo utilizarlos en procesos de formacién y educaciéon -ya no solo como mero
entretenimiento- para renovar los viejos modelos educativos, los cuales se han vuelto
obsoletos. En este sentido el papel de los videojuegos -y las herramientas multimedia en
general- adquiere un potencial sumamente alto en la construccion de estrategias
educativas, especialmente en las nuevas generaciones, las cuales requieren de
herramientas actualizadas para enfrentarse y adaptarse a los retos y condiciones que
implica el avance tecnolégico, con sus consecuentes cambios en la sociedad.

La razén de ser de Robotopia es el deseo de formar parte de la solucién a la problematica
del sistema educativo costarricense, este requiere de una transformacién acorde con los
cambios socio-tecnoldgicos globales con el fin de que los nifios y nifias cuenten con las
herramientas necesarias para afrontar los retos que esta nueva era conlleva. Por medio de
este videojuego se busca facilitar el aprendizaje a las nifas y nifios a través de la
experiencia lidica que aportan los videojuegos, de una manera informal, de modo que se
busca un aprendizaje a través de la experiencia vivida al jugar el videojuego, mas alld de
las técnicas memoristicas y para nada motivadoras a las que nos tienen acostumbrados.
Cabe mencionar que este es un proyecto ambicioso, pero a la vez factible y con mucho
potencial. La tecnologia movil segin el documento “Némina de Centros Educativos,
Clasificados por Direccién Regional y Circuito”, elaborado por el Ministerio de Educacién
y publicado en junio de 2017, en todo el pais en promedio hay 235 mil nifios y nifias de

cuarto a sexto grado de la escuela primaria, si nos delimitamos al plUblico meta del
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presente proyecto (area urbana), el promedio de estudiantes de cuarto a sexto grado llega
a 171 mil, que representa un 73% de la poblacién total de estudiantes de cuarto a sexto
grado.

Los esfuerzos por mejorar la educacién costarricense apenas comienzan, la partida est
lejos de terminarse y ain nos quedan muchas vidas y misiones por concluir. Cada vez hay
maés personas interesadas en contribuir en la modernizacién de la manera en que se educa

a nuestra juventud. Robotopia es solo el inicio.
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Il. PORTAFOLIO

FICHA TECNICA DEL PROYECTO

Nombre del proyecto

Robotopia (videojuego educativo como herramienta de educacién informal para

estudiantes de segundo ciclo de educacién general basica).
Objetivos del proyecto

Objetivo general

Disefiar una propuesta metodoldgica para la creacién de videojuegos educativos a partir

de un caso especifico.

Objetivos especificos

e Facilitar el aprendizaje significativo para las nifias y nifios a través de la experiencia
ladica que aportan los videojuegos.
» Utilizar el videojuego como herramienta de educacién informal que complemente

los contenidos curriculares formales de la escuela.

Formato

Videojuego tipo App o aplicacién para dispositivos méviles.
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Género

Aventura Gréfica (Point and Click). Este género tiene como caracteristica principal la
exploracién de escenarios y la bisqueda de pistas y objetos que ayuden a la persona
usuaria a resolver problemas y puzles, los cuales a su vez permiten avanzar en el juego y
lograr el objetivo final. Muchos de estas pistas y objetos se obtienen a través de la
resoluciéon de misiones o favores solicitados por Personajes no jugables o NPC (Non
Playable Characters, por sus siglas en inglés). Esta modalidad de juego permite el
desarrollo de una rica narrativa que logre la inmersién de las personas usuarias en el mundo
creado -a partir del contenido de Estudios Sociales-, asi como la motivacién para resolver
los problemas que se le presentan.

Robotopia presenta, ademas, elementos de combate por turnos al estilo de los juegos de
rol o RPG (Role Playing Game, por sus siglas en inglés) con el fin de hacer el juego méas

dindmico, atractivoy poner en practica el pensamiento matematico en medio del combate.

Requisitos técnicos de desarrollo

En el desarrollo se empleard el toolkit llamado Adventure Creator, creado para disefiar
videojuegos de Aventura Gréfica en el software Unity. El mismo facilita el proceso de
creacion, sin necesidad de escribir codigo nuevo. Ademas, puede utilizarse en Windows,
Mac OSy Linux.
Para el desarrollo en plataformas méviles se requiere, ademas:

e Android: kit de desarrollo Android SDK y Java (JDK); el IL2CPP scripting backend

requiere Android NDK.
e iOS: computadora Mac con sistema operativo versiéon OS X 10.9.4 como minimo y

Xcode 7.0 o superior.
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Requisitos técnicos para usuario final

Las personas usuarias requieren el uso de un dispositivo mévil (smartphone o tableta) con
sistema operativo Android 4.1 o superior, 0 iOS 7.1 o superior.

El juego debe descargarse desde las plataformas Google Play o Appstore.

Extension

El videojuego abarca ocho niveles, el primero de ellos es el “mundo real”, espacio en el
que se desenvuelven los personajes principales; los siete niveles restantes forman parte
del mundo virtual creado por el antagonista de la historia, cada uno de los cuales
representa un momento histérico de Costa Rica (con lo que se da tratamiento a los temas
de Estudios Sociales del programa del Ministerio de Educacién Pudblica), a su vez, las
personas usuarias deben resolver problemas relacionados con el temario de Ciencias.
Cada mundo debe ser explorado y revisitado en reiteradas ocasiones para poder

conseguir objetos clave que ayuden a avanzar y finalizar la aventura.

Sinopsis

El personaje jugable es un nifio o nifia de 11 afios que asiste a una escuela del érea del
GAM en Costa Rica, es un estudiante brillante, pero muy disperso. En la escuela tiene dos
amigos inseparables: Elena y Allan. Con ellos juega en los recreos, estudia y vive muchas
aventuras. Elena es la voz de la razén, trata de controlar a los otros dos cada vez que estén
por meterse en problemas, mientras que Allan solo busca la diversién.

Un dia los 3 deciden jugar al escondite. El jugador encuentra a Elena y juntos buscan a de
Allan. Detrés de la biblioteca encuentran, a ras del suelo, una compuerta de metal oxidado
con vegetacién encima. De pronto empieza a llover. El jugador y Elena entran por la
compuerta para evitar mojarse. Alli encuentran a Allan y entran a un viejo laboratorio

subterréneo de informética. Los nifos encuentran una gran computadora. La lluvia
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aumenta hasta convertirse en tormenta. El jugador toca el botén de encendido justo
cuando cae un rayo que atraviesa el techo e impacta a la computadora, esta se activa 'y
aparece un vortice que succiona a Allan, Elena y todo el conocimiento de la humanidad.
Todas las personas caen en un suefo profundo.

El teléfono del jugador cobra vida debido al impacto del rayo, lo protege, y se convierte
en su compafero y consejero. Juntos atraviesan el vortice para rescatar a sus amigos. El
jugador aparece en un mundo virtual en el interior de la computadora, un mundo
cibernético mezclado con elementos de la realidad en el que cada computadora del
mundo real (cercana a la escuela) ha sido transferida y adquirido un cuerpo robético; y
avanza por una recreacién de la historia de Costa Rica, desde la era precolombina hasta la
actualidad. El jugador se aventura en este mundo en el que resuelve varios puzles para
avanzar y descubre que el enemigo es PP-72, la computadora que activaron, quien tiene
cautivos a sus amigos. En cada época logra recuperar una de las siete esferas de energia,
necesarias para poder ingresar al escenario final.

El jugador avanza por los diferentes niveles, rescata a sus amigos y vence a PP-72 dentro
de una réplica del Cuartel Bellavista.

Al vencer a PP-72, esta revela que actué movida por la venganza. Ella fue creada a inicios
de la década de 1970 como un programa de inteligencia durante la Guerra Fria, pero este
requeria de mucho trabajo y recursos. Al cabo de 18 afios, la informacién recolectada no
era suficiente, razén por la cual decidieron cancelar el programa, dejando a PP-72 en el
olvido.

Los nifios vuelven al mundo real, el conocimiento es recuperado y todo vuelve a la

normalidad, aunque nadie més se percata de lo ocurrido.
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CARTA DE INTENCION

San José, Costa Rica

Eduardo Monge Guitiérrez
Coordinador Unidad de Proyectos y Recaudacion de Fondos

Fundacion Omar Dengo
Estimado senor:

Por medio de la presente me dispongo a presentar la propuesta del proyecto llamado
Robotopia, el cual consiste en el desarrollo de un videojuego educativo para
dispositivos méviles.

Con este juego se pretende lograr un acercamiento méas atractivo a la materia que
forma parte del programa de estudios del segundo ciclo, en especifico en las areas de
Matematicas, Ciencias y Estudios Sociales, y principalmente en temas sensibles o de
dificil asimilacion por parte de los ninos; aprovechando el elemento lidico presente
en los videojuegos.

El juego narra las aventuras del jugador, quien debe entrar a una dimension
tecnoldgica creada por una malvada computadora para salvar a sus amigos y todo el
conocimiento de la humanidad, valiéndose de su astucia y la aplicacion del
conocimiento adquirido para resolver diferentes problemas.

Los videojuegos han evolucionado vertiginosamente desde sus inicios, y poco a poco
han calado en las dindmicas sociales; se han convertido en un elemento practicamente
ubicuo en el cotidiano vivir de las personas, tanto de adultos como de nifas y ninos,

impulsado todavia més por el avance de la tecnologia mévil. Es por ello que su uso
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representa una manera muy efectiva y poderosa de hacer llegar un mensaje a las
audiencias.

En ese sentido, el campo de la educacidén puede verse muy beneficiado al aplicar las
técnicas de los videojuegos para lograr objetivos de aprendizaje; mecanismo que ya
ha sido utilizado en otros paises con grandes éxitos. Se trata de hacer a un lado -sin
anular- el objetivo del entretenimiento por el entretenimiento y ascender a un nivel
maés alto: el de encontrar un propésito en el juego; en este caso ayudar a nifias y nifios
a comprender la materia que ven en sus escuelas de una manera més accesible,
divertida y sutil, valiéndose de elementos narrativos que apelen a los nifios para lograr
el objetivo.

Aunado a ello, este proyecto me resulta relevante debido a que el mundo de los
videojuegos actualmente se encuentra en una fase incipiente en nuestro pais y los
primeros pasos se han dado de manera casi experimental. Poder concretarlo podria
llegar a representar un hito en el desarrollo de la industria y consolidarla y, por
supuesto, lograr una propuesta metodolégica que favorezca el desarrollo de juegos
educativos que beneficien a diferentes poblaciones de interés.

Las plataformas para llevar a cabo estos esfuerzos son cada vez méas accesibles, el
talento humano necesario abunda en nuestro pais y los usuarios estdn més que
ansiosos por vivir experiencias de este tipo... el proyecto es mas que viable, solo falta
su cooperacion.

Si llegase a requerir informacién més detallada sobre esta propuesta, no dude en
contactarme.

Agradeciendo de antemano su atencién y disposicién, se despide,

Carlos Diaz Elizondo
Director Creativo

Train-In Formacién Virtual S.A.
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ESTRUCTURA DEL PROYECTO

Arquitectura de la informacién

Como se mencioné anteriormente, el juego presenta ocho niveles. El nivel inicial es el

mundo real, al cual se regresa Unica y exclusivamente una vez que se han completado los

siete niveles del mundo virtual y se ha derrotado a PP-72. Los contenidos a abordar estaran

distribuidos entre los ocho niveles mencionados y se presentardn de modo que se vivan

en medio de una experiencia narrativa -y no tanto expositiva- de la siguiente manera:

Presentacién de contenidos de Historia a través de videos animados.

Exploracién del mundo e interaccién con NPC (personajes no jugables) y objetos
para obtener informacién o desbloquear o activar eventos.

Explicacién de contenidos bésicos necesarios para resolver puzles por medio de
animaciones cortas o de didlogos al interactuar con NPC.

Resolucién de operaciones aritméticas como parte de la dindmica de combate, las
cuales irdn incrementando su complejidad al avanzar el juego. Estas dindmicas de

combate se rigen bajo el estilo por turnos caracteristico de los RPG.

En el siguiente diagrama se explica cémo se estructuran los niveles del juego, junto con

las tematicas abordadas en cada uno de ellos (basada enlos temarios de Estudios Sociales

y Ciencias del segundo ciclo de educacién general basica).



Figura 3: estructura de contenido / tareas
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Como se aprecia en el diagrama, la persona usuaria ingresa a un menu principal, alli puede

seleccionar una de dos opciones: iniciar una partida o continuar una partida previa. Si elige

inicia una partida nueva, inmediatamente ingresa a una pantalla de seleccién y

personalizacién de personaje, alli puede seleccionar género masculino o femenino y varias

opciones de vestimenta. Seguidamente inicia el juego en el nivel 0, nivel que funciona

como tutorial para sentar las bases y mecanicas del juego. El videojuego contara con auto
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salvado y se utilizard esta cualidad por primera vez al completar el nivel 0 (momento en
que se ingresa al mundo virtual); de esta manera la persona usuaria puede abandonar el
juego y retomarlo en este punto cuando desee. El auto salvado se activaré cada vez que
la persona usuaria consiga algin objeto o item, resuelva un puzle o cuando ocurra algin
evento importante para el dearrollo de la trama. Al reingresar a través de la opcién de
“continuar” en el men principal, el jugador iniciard en la pantalla del mapa del mundo y
a partir de alli podra ingresar a los niveles que haya desbloqueado.

La persona usuaria debera viajar entre los distintos niveles para ir desbloqueando cada
uno progresivamente, de modo que debera revisitar cada nivel varias veces, pues todos
estan interconectados con las diferentes actividades que hay que realizar y resolver.

En los siguientes diagramas se detalla la estructuracién de los elementos que conforman
cada nivel y su relacién con otros niveles. Alli se presentan los elementos con los cuales las
personas usuarias podran interactuar, tales como escenarios, items, puzles y esferas de

energia.
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Figura 4: Estructura Nivel O
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Figura 5: Estructura Nivel 2
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La narrativa es un componente muy fuerte en este proyecto, es el motor que mueve el
desarrollo del videojuego y que motivaré a los jugadores para seguir descubriendo y
aprendiendo. Es por ello que es de vital importancia estructurar la trama y de paso definir
cuestiones escenograficasy de interaccion (objetos y rompecabezas clave de cada escena).

A continuacién se presenta la escaleta correspondiente al nivel 0.
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Tabla 2: Escaleta Nivel 0

“"Robotopia” Escena No. 1

Encabezado | Escuela. Pasillo. Ext/Dia.

Final de escena anterior | N/A

Personajes presentes | Usuario (a), Allan, Elena, don Checho, nifios varios.

Objetivo de la escena | Ubicar temporalmente al usuario (a), y presentar los

personajes y la dindmica del juego.

Conflicto de la escena | El usuario (a) debe encontrar a sus amigos en un juego de

escondido.

Final de la‘escena | El usuario (a) termina de contar.

Descripcién de la escena

El timbre de la escuela suena y marca el recreo. El cielo esta despejado.

De una de las aulas salen el usuario(a) y sus dos amigos ALLAN y ELENA 'y
deciden jugar escondido.

El USUARIO(A) (nombre personalizable) cuenta en el pasillo, Allan'y Elena
corren para esconderse.

En el pasillo hay 2 puertas que comunican a las aulas. La primera es el aula de la
que salen los personajes y cuya entrada estéd bloqueada por varios ninos que
juegan frente a la puerta. En la siguiente aula se encuentra don Checho, el
conserje, quien usa su martillo para arreglar un pupitre, se puede ver desde el
pasillo. ‘ -

Elementos escenograficos 2

Pasillo de la escuela: a un lado se encuentran las puertas que conducen a dos.~
aulasy al lado opuesto esté el acceso al patio de la escuela. 5
Basureros para reciclar.

Decoracién hecha por alumnos pegada en las paredes.

Plantas.
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ftems del nivel

ftems necesarios

Puzle

“Robotopia” Escena No. 2

Encabezado | Escuela. Patio. Ext/Dia.

Final de escena anterior | El usuario (a) termina de contar.

Personajes presentes | Usuario (a), Elena, 3 nifios estudiantes.

Objetivo de la escena | Encontrar a Elena.

Conflicto de la escena | La busqueda de Elena.

Final de la escena | El usuario (a) y Elena inician la busqueda de Allan.

Descripcion de la escena
El usuario (a) pasa del pasillo al patio para buscar a Elena y la encuentra.
Los nifios rien y deciden ir juntos en busca de Allan.

El usuario (a) tiene la libertad de explorar el comedor y la entrada de la oficina
de la directora, &reas que se comunican con el patio de la escuela. En el
comedor hay varios nifios comiendo sus meriendas y Margarita sirviendo
comida a varios nifos.

La oficina de la directora esta cerrada con llave.

Elementos escenogréficos

» El patio estd compuesto por una pequefia explanada rodeada por bancas,
arboles, arbustos y flores.
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Basureros para reciclar.
Bandera de Costa Rica.

ftems del nivel

*

Llave de la biblioteca, ubicada en el escritorio de la oficina de la directora.

ftems necesarios

*

Llave de la direccién (esta en el aula 1).

Puzle

“Robotopia” Escena No. 3

Encabezado | Escuela. Alrededores de la biblioteca. Ext/Dia.

Final de escena anterior | El usuario (a) y Elena inician la busqueda de Allan.

Personajes presentes | Usuario (a) y Elena.

Objetivo de la escena | Encontrar a Allan.

Conflicto de la escena | La incertidumbre ante el descubrimiento de un pasaje

secreto.

Final de la escena | El usuario (a) y Elena atraviesan la puerta y bajan por una
escalera.

Descripcion de la escena

El usuario y Elena caminan cerca de la biblioteca, la cual esté cerrada.

El usuario {a) recorre el escenario, Elena lo sigue. Llega detras de la biblioteca y
encuentra una puerta vieja de metal entreabierta a nivel del suelo, con tierra 'y
matorrales encima, se ve que esta fue forzada recientemente.

Ef clima cambia, las nubes cubren el cielo y empieza a llover. El usuario (a) y
Elena atraviesan la puerta rapidamente y bajan por una escalera.
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Elementos escenograficos

e Bancasy basureros.

e Matorrales y arbustos.

ftems del nivel

ftems necesarios

s Llave de la biblioteca, se encuentra en la oficina de la directora (se consigue
después del evento del vértice).

Puzle

“Robotopia”

Escena No. | 4

Encabezado

Galerén subterraneo. Int/Dia.

Final de escenaanterior

El usuario (a) y Elena atraviesan la puerta y bajan por una
escalera.

Personajes presentes

Usuario (a), Allan y Elena.

Objetivo de la escena

Hacer un cambio en la dindmica de los personajes.

Conflicto de la escena

La curiosidad ante lo desconocido.

Final de la escena

Los personajes salen en busca de una herramienta para
abrir el candado.

Descripcién de la escena

El lugar estd en penumbra, algunos rayos de luz solar se filtran por el techo. El
usuario (a) y Elena caminan hasta que se topan de frente un bulto que apenas

se mueve frente a una gran puerta de hierro que tiene una cadena gruesay un
candado oxidado. En una pared hay una vieja caja de breaker abierta.
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El usuario (a) y Elena caminan lentamente hasta el bulto y descubren que se
trata de Allan, quien contempla fijamente la puerta.

El usuario (a) intenta abrir el candado sin éxito y deciden buscar una
herramienta para poder abrirlo.

Elementos escenograficos

s Paredesy techo en mal estado.
» Telaranhas en paredes y cielorraso.
e Cajas mohosas, polvorientas y cubiertas de telaranas apiladas contra las

paredes.

¢ Puerta grande de hierro con un candado oxidado.

e Cajade breaker.

ftems del nivel

ftems necesarios

e Martillo (se obtiene en el aula 2).

Puzle

“Robotopia”

Escena No. 5

Encabezado

Aula 2. Int/Dia.

Final de escena anterior

Los personajes salen en busca de una herramienta para
abrir el candado.

Personajes presentes

Usuario (a), Allan, Elena y don Checho.

Objetivo de la escena

Conseguir un martillo.

Conflicto de la escena

Encontrar la manera de que don Checho les preste el
martillo.

Final de la escena

Los nifios salen en busca de un fresco.
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Descripcion de la escena

Los 3 personajes hablan con don Checho y le piden su martillo. Don Checho les
propone que le consigan un vaso de fresco para refrescarse porque hace tiene
mucho calor y a cambio les presta el martillo. Los nifios salen en busca de un

fresco.

Elementos escenogréficos

» Pupitres alineados.

» - Pupitre en mal estado sobre el piso.

e Escritorio.

» Mapa de Costa Rica en la pared.
+ Caja de herramientas junto al pupitre en mal estado.

ftems del nivel

e - ‘Martillo.

ftems necesarios

» Vaso de fresco (se consigue en el comedor).

Puzle

“Robotopia”

Escena No. 6

Encabezado

Comedor. Int/Dia.

Final de escena anterior

Los ninos salen en busca de un fresco.

Personajes presentes

Usuario (a), Allan, Elena, 5 estudiantes y Margarita
(cocinera).

Objetivo de la escena

Conseguir un fresco de frutas.

Conflicto de la escena

Cumplir con la solicitud de don Checho.
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Final de la escena | Los nifios salen del comedor y se dirigen donde don
Checho.

Descripcién de la escena

Los 3 personajes llegan al comedor, este estd compuesto por 4 mesas largas
con 2 bancas largas cada una, en ellas se encuentran varios nifios comiendo.
Margarita, la cocinera, atiende detras del mostrador.

Un nifo no tiene hambre y en su bandeja tiene un filete de pescado y un vaso
de fresco de frutas, los cuales estéan intactos. El usuario (a) le pide el favor de
cederle el fresco y este accede. Allan le pide el pescado y lo guarda en un
recipiente de plastico para comerlo después. Los nifios salen del comedor y se
dirigen donde don Checho.

Elementos escenograficos

Mesas con bancas en el comedor.

Mostrador con vitrina de alimentos, maquina de fresco y bandejas.
Basureros.

Afiche de pirdmide de alimentos.

ftems del nivel

Vaso de fresco.
Pescado.

ftems necesarios

Puzle

“Robotopia” Escena No. 7

Encabezado | Aula 2. Int/Dia.

Final de escena anterior | Los nifios salen del comedor y se dirigen donde don

Checho.

Personajes presentes | Usuario (a), Allan, Elena y don Checho.
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Objetivo de la escena | Entregar el fresco a don Checho para obtener el martillo.

Conflicto de la escena | Ninguno. Funcién descriptiva.

Final de la escena | Los nifios se dirigen al laboratorio.

Descripcion de la escena

Los niflos entregan el vaso de fresco a don Checho, este lo bebe dvidamente y
les agradece, luego les da el martillo como recompensa. Los nifios se dirigen al
laboratorio.

Elementos escenogréficos

¢ Mismos de la escena 5.

ftems del nivel

¢ Martillo.

ftems necesarios

Puzle

“Robotopia”

Escena No. 8

Encabezado

Galerdn subterraneo. Int/Dia.

Final de escena
anterior

Los nifios se dirigen al laboratorio.

Personajes
presentes

Usuario (a), Allany Elena.

Objetivo de la
escena

Ingresar al laboratorio.
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Conflicto de la | A pesar de haber abierto la puerta, el laboratorio esta a oscuras y
escena | no es seguro entrar sin poder ver qué hay adentro, por lo
que deben buscar la manera de iluminarlo y asi entrar.

Final de la | El laboratorio se ilumina y los nifos ingresan a él.
escena

Descripcién de la escena

El usuario (a) golpea el candado con el martillo, abre la puerta y del otro lado
los nifios no ven nada mas que oscuridad. Allan encuentra el interruptor, pero
las luces no se encienden. A Elena se le ocurre activar la caja de breaker que
estd junto a la puerta.

El usuario (a) abre la tapa y se encuentra con un circuito que debe ser activado,
para ello debe resolver un rompecabezas, al hacerlo el laboratorio se ilumina y
los niRos ingresan a él.

Elementos escenogréficos

s - Los mismos de la escena 4.

ftems del nivel

ftems necesarios

o Martillo.

Puzle

o Circuito en serie: el usuario (a) debe conectar los elementos adecuadamente
para formar un circuito en serie y lograr alimentar de energia al laboratorio.

“Robotopia” Escena No. 9

Encabezado | Laboratorio. Int/Dia.

Final de escena | El laboratorio se ilumina y los nifios ingresan a él.
anterior
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Personajes presentes | Usuario (a), Allan, Elenay PP-72.

Objetivo de la escena | Presentar el obstaculo que el usuario (a) debe vencer.

Conflicto de la | Un ente desconocido crea un vortice que atrapa a Elena y
escena | Allan, el usuario (a) debe decidir si se atreve a rescatarlos.

Final de la escena | El usuario (a) se asusta, corre y sale del laboratorio.

Descripcion de la escena

Los nifios entran al laboratorio y exploran el laboratorio. Alli encuentran varios
documentos y artefactos. Se observa una placa que dice ”"Administracion
Figueres Ferrer”.

Se escucha la lluvia cayendo fuertemente y los reldmpagos resuenan
estrepitosamente sin cesar. Allan encuentra una gran computadora, el usuario
se acerca y toca el botén de encendido mientras un rayo cae sobre el techo, lo
perfora e impacta a la computadora. El usuario sale volando debido al impacto
del rayo. Los ninos se sobresaltan y permanecen inméviles por unos segundos.
La computadora se enciende y se dibuja momentadneamente una cara malvada
en la pantalla, seguidamente se abre un vértice en la pantalla que succiona a
Elena y a Allan, asi como corrientes de cédigos binarios procedentes de los
alrededores. El usuario (a) permanece en su lugar gracias a un campo de fuerza
que lo rodea. Rapidamente las corrientes terminan de ser succionadas y el lugar
se torna descolorido. El vértice se mantiene en el mismo lugar, pero ya no
ejerce fuerza succionadora como antes, ahora es leve, y el campo de fuerza del
usuario se desactiva.

El usuario mira a su alrededor perplejo y corre hacia el vértice en busca de sus
amigos, se detiene, mira por el vértice y este lo atrae levemente, el usuario se

libera del influjo de la fuerza y salta hacia atras, escucha una voz electrénica, se
asusta, corre y sale del laboratorio.

Elementos escenograficos

» - Mesas grandes de trabajo con computadoras similares a las de los afios 70 (tipo
MITS Altair 8800 y Commodore PET).

e Supercomputador (similar al Cray-1).

» Rota folios con hojas dafadas y enmohecidas.
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e Estantesy archivos.

e Un mapamundi grande montado sobre una de las paredes.

ftems del nivel

ftems necesarios

Puzle

“Robotopia”

Escena No.

10

Encabezado

Escuela. Ext./Dia.

Final de escena anterior

El usuario (a) se asusta, corre y sale del laboratorio.

Personajes presentes

Usuario (a).

Objetivo de la escena

Descubrir el caos provocado por el evento del

laboratorio.

Conflicto de la escena

La desolacién que experimenta el usuario (a).

Final de la escena

El usuario recorre la escuela.

Descripcién de la escena

El usuario recorre varias secciones de la escuela, todas las personas estan
dormidas profundamente. La lluvia continda cayendo y el mundo se ve

descolorido.

Elementos escenograficos

ftems del nivel

[tems necesarios

Puzle
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“Robotopia” Escena No. 11

Encabezado | Aula 1. Int./Dia.

Final de escena anterior | El usuario recorre la escuela.

Personajes presentes | Usuario (a).

Objetivo de la escena | Encontrar la llave de la Oficina de Direccién.

Conflicto de la escena | Encontrar alguien o algo que ayude al usuario (a).

Final de la escena | El usuario sale del aula 1.

Descripcion de la escena

El usuario entra al aula 1, alli se encuentran varios compaferos y compaferas
durmiendo profundamente. En el escritorio encuentra la llave de la Oficina de
Direccién de la escuela y sale del aula 1.

Elementos escenogréficos

» Pupitres alineados.
o Escritorio de la profesora.
»  Afiche del sistema solar.

ftems del nivel

o Llave de la Oficina de Direccién.

ftems necesarios

Puzle

“Robotopia” Escena No. 12

Encabezado | Oficina de Direccién. Int./Dia.
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Final de escena anterior

El usuario sale del aula 1.

Personajes presentes

Usuario (a).

Objetivo de la escena

Encontrar la llave de la biblioteca.

Conflicto de la escena

Encontrar alguien o algo que ayude al usuario (a).

Final de la escena

El usuario sale de la Oficina de Direccion.

Descripcién de la escena

El usuario usa la llave de la Oficina de Direccidn y entra, alli encuentra la llave
de la biblioteca en la pared y sale de la Oficina de Direccion.

Elementos escenograficos

o Escritorio en "L” con computadora portatil, libros, expedientes y pequenas

plantas.

e Mesa redonda pequena con 4 sillas.
» Estanteria para libros y documentos.

s - Pintura en la pared.

ftems del nivel

+ llave de la biblioteca.

ftems necesarios

+ Llave de la Oficina de Direccién.

Puzle

“Robotopia”

Escena No. 13

Encabezado | Biblioteca. Int./Dia.

Final de escena anterior | El usuario sale'de la Oficina de Direccidn:
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Personajes presentes | Usuario (a), bibliotecaria y Celu (el teléfono).

Objetivo de la escena | Comprender la situacién e iniciar la travesia.

Conflicto de la escena | El miedo a emprender el viaje a lo desconocido para salvar a
la- humanidad y sus amigos.

Final de la escena | El usuario (a) y Celu se dirigen al laboratorio.

Descripcién de la escena

El usuario (a) entra a la biblioteca. Muchos libros se encuentran en el suelo y la
bibliotecaria estd dormida. El usuario (a) los mira, estos se encuentran en
blanco, luego vuelve a escuchar la voz electrénica mientras vibra su teléfono
celular, mira a su alrededor y no encuentra a nadie, mete la mano en su bolsillo,
saca el teléfono y descubre que la voz proviene de él, Celu, quien se convierte
en su ayudante, le aconseja tomar algunas hojas en blanco del mostradory le
explica que deben recuperar la informacion robada. Ambos se dirigen al
laboratorio.

Elementos escenogréficos

¢ Mostrador donde atiende la persona bibliotecaria, detrds de este hay una serie
de estantes repletos de libros. En el mostrador hay una computadora.

» Mesas de estudio con sillas.

¢ . Mesas con computadoras.

¢ Afiches del cuerpo humano, el sistema solar y mapas.

ftems del nivel

o Hojas de papel.

[tems necesarios

o Llave de la biblioteca:

Puzle

“Robotopia” Escena No. 14
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Encabezado

Laboratorio.Int./Dia.

Final de escena anterior

El usuario (a) y Celu se dirigen al laboratorio.

Personajes presentes

Usuario (a) y Celu.

Objetivo de la escena

Entrar al mundo virtual.

Conflicto de la escena

Ninguno. Funcién descriptiva.

Final de la escena

El usuario atraviesa el vértice.

Descripcién de la escena

El usuario (a) entra al laboratorio con su nuevo amigo Celu, se detiene frente al

vértice, toma una bocanada de aire y lo atraviesa.

Elementos escenograficos

¢ Losmismos de la escena 9.

ftems del nivel

[tems necesarios

Puzle

Fuente: elaboracién propia
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llustracion 1: Escenario 0-9

Fuente: elaboracién propia

llustracién 2: Escenario 0-10

Fuente: elaboracién propia
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llustracion 3: Caja de dialogos

Allan

No puedo abrir esta puerta. Tal vez podamos encontrar algo para romper el
¢andado.

Fuente: elaboracion propia

llustracion 4: Mena de inventario

Fuente: elaboracion propia
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llustracion 5: Uso de items

Fuente: elaboraciéon propia

llustraciéon 6: Puzle Circuitos

Fuente: elaboracién propia



llustracién 7: Puerta desbloqueada Escenario 0-10

Fuente: elaboracion propia

69



70

PROPUESTA GRAFICA

Tipografias

Las tipografias seleccionadas para el videojuego no llevan serifas con el fin de facilitar la
lectura, puesto que el medio que emplearan los usuarios son dispositivos con pantallas
luminosas. Estas fuentes tienen una cualidad eléstica que remite al caracter enérgico de
los nifos. La fuente Avenir, en especial, mantiene a la vez un aire armonioso y funciona

muy bien en titulos y cuerpo de texto.

New Athletic

Tipografia empleada en titulos.

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
1234567880.

Avenir heavy

Tipografia empleada en nombres propios o items.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.

Avenir

Tipografia empleada en el cuerpo de texto.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.
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Estética

Robotopia basa su tratamiento estético en la linea grafica presente en la popular serie
animada Gravity Falls de Disney, serie que fue lanzada en 2012 y que, aunque su episodio
final fue transmitido en 2016, aln tiene vigencia entre el publico infantil. Todos los
escenarios, items y personajes seran dibujados a mano y digitalizados, tratando de emular

la estética de la serie. Seguidamente se presentan algunas imagenes de referencia:
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En cuanto a la interfaz gréfica y perspectiva de los escenarios, el juego seguiré la linea de
juegos de Aventura Grafica como Sage Fusion, Machinarium, The Secret of Monkey Island

y Prodigy Math Game. Algunas capturas de dichos juegos se muestran a continuacion:

Sage Fusion

En estas imagenes de Sage Fusion se puede apreciar el uso el espacio explorable en el
que el jugador puede desplazarse e interactuar con otros personajes y objetos; ademas

de este juego se rescata el tipo de recuadros para texto donde se colocan los didlogos de

los personajes.

Machinarium

Machinarium es un excelente ejemplo de uso de varios planos visuales, los cuales han sido
trabajados en capas independientes. Los planos de fondo aumentan la riqueza del
escenario y la sensacién de escala. También es importante resaltar el trabajo detallado a

nivel artistico para los diferentes puzles (imagen de la derecha).
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The Secret of Monkey Island

The Secret of Monkey Island presenta una clara referencia del mapa del mundo u
overworld que se pretende utilizar en Robotopia. Ademas, en la imagen de la derecha se

puede observar una referencia de interaccion con los objetos del escenario.

Prodigy Math Game

Prodigy Math Game representa un excelente ejemplo de la mecénica de combate estilo
juego de rol, en esta, al iniciar un combate, se debe seleccionar entre diferentes acciones
como ataques, uso de items o magias; una vez hecho esto se presenta una operacion
matematica que debe ser resuelta para que la accién elegida tenga éxito y asi atacar al
enemigo y vencerlo por turnos.

Para la construccion de los escenarios, en Robotopia se trabaja con croquis a escala que
permitan tener una mejor idea del espacio y de la relacién de los diferentes escenarios
que componen un nivel. En la seccidén de recursos se muestran varios disefios de planta de

la escuela y la biblioteca del nivel 0.
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Paleta de colores

El videojuego cuenta con una paleta de colores general, aplicable a identificadores
gréficos como lo son el logo y los recuadros de texto, asi como a cualquier material
relacionado con el juego, como por ejemplo la gréfica de las redes sociales, material de
divulgacién, material impreso, videos de YouTube y otros productos asociados. En la

siguiente imagen se aprecia dicha paleta de colores.

#18467¢8 #0098C7 #184678 #F88B4C #FEB3I5C

Cada nivel del juego cuenta con sus caracteristicas propias, definidas a partir del contexto
historico y social, asi pues, cada nivel posee una paleta de colores predominante especifica
y Unica, la cual se combina con la paleta general, de este modo, cada nivel tendra una
estética cromética diferente. A continuacién se detalla la paleta de colores

correspondiente a cada nivel.

Nivel 1:

CR precolombina RoBOTOPA

#7F4E00 #FFBAAC  #FF9DOO #7F5D26 #CC7D00 #EQEQEA
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Nivel 2:
La Conquista

®

#717F00 #EBFF4C #E3FF00 #477C27 #477(:2? #477C27

Nivel 3:

La Colonia m

#643565 #FED3FF #E378E5 #CBSFEF #FCB6FF #EOEOQEOQ

Nivel 4: m

Falso presente

#137F00 #67FF4C #26FF00 #347F26 #1ECCO00 #D3D1D3

Nivel 5: ROBOTOPA

La independencia

#653934 #EACA4BF #A0541C #B5804D #FF9184  #EGET7ES8



Nivel 6:
Guerra de Ochomogo

#2FODOA  #BD4A41 #B01408 #D82719 #FF1D0B  #5E6B6?

Nivel 7:

Mundo futurista RNjPA

#002C2F #39B4BD #39B4BD #39B4BD #39B4BD  #39B4BD

Visualizacién de Robotopia

En este apartado se presenta la aplicacion de los elementos de identidad visual descritos

anteriormente a la propuesta visual del videojuego.

ROBOTOPIA

Logotipo



Interfaz del videojuego

Elena
La puerta esta cerrada con candado. Tal vez podamos encontrar algo para abrirlo.
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CRONOGRAMA

La realizacién del proyecto esté prevista para ser realizada en 31 meses, de los cuales 22
corresponden a la etapa de desarrollo, 6 meses de produccion y 3 meses de promocion.

En la siguiente tabla se detalla la distribucién de las principales actividades en el tiempo

definido.

Tabla 3: Cronograma de proyecto “Robotopia”

Cronograma Robotopia

Desanolio {mveslgacion, guon, disefo y gratice)
Ante

Programacsn y montae

Somdo

Promoctn prenia al lanzamvento

Prusbas beta

Lanzammnio

Promoctn past-lanzamismo

Fuente: elaboracién propia
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PRESUPUESTO Y PLAN DE FINANCIAMIENTO

Presupuesto

Para la confecciéon del presupuesto se establecieron cuentas basadas en las diferentes
areas del desarrollo de videojuegos, sin llegar a la complejidad de titulos AAA en los que
existen areas muy especializadas con decenas de personas, de modo que se buscé lograr
una adaptacion segun la realidad y alcance del proyecto, el cual cuenta con un equipo mas
modesto y con un tipo de desarrollo menos complejo.

Los montos estan basados en el salario de persona de Train-In, datos de otros desarrollos
efectuados por la empresa, asi como tarifas del mercado.

Seguidamente se muestra un resumen del presupuesto con montos en ddlares
estadounidenses (ver detalle completo del presupuesto en la seccion de anexos):

Tabla 4: Resumen de presupuesto

Presupuesto Robotopia

Videojuego educativo para dispositives maviles.
Pais: Costa Rica. Moneda: USS. 2016-2018.

No, Cusnts

1000 Desarrollo del proyecto $4,095.00
1100 Gastos legales $230.00
1200 Produccion $2.295.00
1300 Direccion $2,295.00
1400 Arte $19.817.50
1500 Programacion $8.505.00
1600 Sonido $1,180.00
1700 Gastos Generales $4.830.00
1800 Promocion $9170.00

Total del Proyecto: $52,417.50

Fuente: elaboracion propia
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Plan de financiamiento

El proyecto sera producido por Train-In Formacidn Virtual S. A., empresa dedicada a la
creacién de estrategias de aprendizaje interactivo (a la cual pertenece el Director del
proyecto), de modo que esta asumiré parte de los costos de produccién, especificamente
un 15,98%, el Director asumira un 5,3% (en la etapa de desarrollo), un 6,13% sera aporte
en especie por parte de otras organizaciones y el 72,59% se planea que sea un aporte de
empresas privadas y organizaciones estatales a manera de patrocinio, estos patrocinios
aun se encuentran en etapa de negociacién. En el caso de los fondos aportados por la
Fundacién Omar Dengo y el Micitt, estos se encuentran en espera de respuesta.

El detalle de esta informacién se muestra en la siguiente tabla:



Tabla 5: Plan de financiamiento

Plan de Financiamiento Robotopia

Videojuego educativo para dispositivos 5.
Pais: Costa Rica. Moneda: USS. 2016-2018

Desamolio

Produccion X
Promocién y distribucion
Exhibicion

Nombre del proyecto T ¥

Nombre compania productora Train-In Formacion Virual S.A.
Nombre representante legal  Jorge Castrillo

$52,417.50
AFuentes de financiamiento | Descripcion de aporte | Efectivo

Desamollo, produccion,
Direccion, Disefio.

Train-in Programacion $8,435.00
Carlos Diaz (Director) Guion y desarrollo 32 775.00
Bushido Estudio Sonido $1,060.00
Estudia Hikari Disefio de elemenios (ilems) $697 50
CETAV Trailers $1,450.00
Demasa Patrocinio $4,000.00
FIFCO Patrocinio $4.000.00
Pozuelo Patrocinio $4.000.00
Walmart Patrocinio $4,000.00
Kolbi Patrocinio $5,000.00
Fondo PROPYME (Micitt) Patrocinio $10.000.00
Fundaci¢én Omar Dengo Patrocinio $7,000.00

$8,435.00
$2.775.00
$1,060.00
$697.50
$1,450.00
$4,000.00
$4,000.00
$4,000.00
$4.,000.00
$5,000.00
$10,000.00
$7.000.00

16.09 Confirmado
5.29 Confirmado
2.02 Confirmado
1.33 Confirmado
2.77 Pendiente
7.63 Pendiente
7.63 Pendiente
7.63 Pendiente
7.63 Pendiente
9.54 Pendiente
19.08 Pendiente
1335 Pendiente

$38,000.00 S14.417.50 $52,417.50 100.00

Fuente: elaboracién propia

Sobre el patrocinio de empresas privadas

82

El patrocinio mencionado anteriormente por parte de empresas privadas se busca por 2

vias mutuamente excluyentes (aun se encuentran en etapa de anélisis por parte de las

empresas):
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1. Programas de Responsabilidad Social Empresarial: esta es la modalidad ideal, por
medio de esta se busca que las empresas aporten capital por medio de sus
programas de RSE y a cambio su marca aparecera en los créditos del juego y
podrén hacer gala de su contribucién. La empresa FIFCO, por ejemplo, se mostrd
muy interesada en esta opcién.

2. Presencia de marca en el juego: las marcas obtendran presencia dentro del juego
en diferentes contextos:

e  Walmart: dentro del juego se contempla la existencia de una méaquina
expendedora con la marca Walmart en la que el usuario puede comprar items
de recuperacién de estatus (vida, magia, estatus alterados, etc.) con dinero que
obtiene al derrotar a los enemigos.

o DEMASA, FIFCO y Pozuelo: sus productos seran los items de recuperacién
mencionados anteriormente (un paquete de Cremitas, un fresco Tropical y un
paquete de Papiolas, por ejemplo). Estos no seran los Unicos productos que se
pueden adquirir, también habré otros genéricos como frutas y otros mas
clésicos del mundo de los videojuegos como pociones, por ejemplo, los cuales
tendran un disefio adaptado a la grafica de cada nivel (época).

o Kolbi: el usuario utiliza un teléfono inteligente en el juego, este es el elemento
que se utilizard como interfaz gréfica para acceder al menu de ayuda y cierre

de sesién. En algunas secciones tendré un fondo de pantalla marca Kolbi.

Plan de recuperaciéon

Este es un proyecto con un fuerte componente social, el objetivo es potencializar el
aprendizaje de nifias y ninos de cuarto a sexto grado de escuela primaria por medio de
una herramienta tecnoldgica, en este caso un videojuego, de modo que no se busca lucrar

con el mismo, el videojuego podra descargarse gratuitamente.



84
Es por este motivo que se busca el financiamiento mencionado en el apartado anterior,
para que se pueda minimizar el costo de la produccién y no llegue a afectar las finanzas
de la empresa. En la siguiente tabla se muestra un resumen de los ingresos y egresos del

proyecto:

Tabla 6: Resumen de plan de recuperacién

Plan de Recuperacion Robotopia

Videojuego educativo para dispositivos moviles.
Pais: Costa Rica. Moneda: US$. 2016-2018.

Fuentes de ingreso

Aporte Bushido Estudio $1.060.00
Aporte Estudio Hikari $697.50
Aporte CETAV (especie) $1,450.00
Patrocinio Demasa $4.000.00
Patrocinio FIFCO $4.000.00
Patrocinio Pozuelo $4.000.00
Patrocinio Walmart $4.,000.00
Patrocinio Kolbi $5,000.00
Fondo PROPYME (Micitt) $10,000.00

Patrocinio Fundacion Omar Dengo $7,000.00
< Total de ingresos ¢ '
Costo de produccion y lanzamiento del videojuego $52,417.50

-$11,210.00

Fuente: elaboracion propia
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Como se puede apreciar, el proyecto deja una pérdida de $11.140, monto que representa
un 21,28% del costo total del presupuesto, el cual es un monto que la empresa y el Director
estdn dispuestos a asumir, ya que esto se puede considerar como un esfuerzo de
promocién y publicidad de la empresa y posicionar atin mas la organizacion en el mercado,
asi como despertar el interés en otros entes y empresas para lograr desarrollos de esta

indole.

Flujo de caja

En general, la manera en que se espera obtener los fondos y patrocinios permite lograr
una operacién con riesgo minimo, Train-In y el Director solo deberan aportar capital
durante la etapa de desarrollo y 4 meses (de los 9 meses de produccién y promocion) para
llegar a un balance de $0 (sin pérdidas y contemplando que se hara uso del dinero para
contingencia), y estos son montos que la empresa estd en la capacidad de asumir y
mantener una buena salud financiera. Los montos aportados inicialmente permitiran iniciar
la produccion y de esta manera contar con material que contribuya a interesar a los
patrocinadores.

El flujo de dinero se resume en la siguiente tabla, al final se utilizan los $52,417.50
presupuestados en su totalidad y con cero pérdidas (ver detalle completo en la seccion de

anexos):

Tabla 7: Resumen de flujo de caja

Vet Mes2 s
$6.767.50 $9.775.00 S 552,417 50
$14.182.50 $23.857.50 S33.672.50 $39372,50 $43.992.50 $47.327 50 $49,657.50 $51,767.50 $52.417.50

$000 $323500 $582000 $7.40500 s2¢8500 s223000 sooo  sooo  sooof X

Fuente: elaboracion propia
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PLAN DE DISTRIBUCION

Segmento

Puablico primario

Nifos y niflas de cuarto a sexto grado de la escuela primaria pablica en Costa Rica,
provenientes de hogares de clase media-media a media-alta de zona urbana, con nivel
adquisitivo para consumir al menos un dispositivo mévil y planes de acceso a Internet. Son
consumidores avidos de contenido digital como videos en YouTube (son seguidores fieles
de youtubers), juegan frecuentemente videojuegos en dispositivos mdviles -e incluso en
consolas de sobremesa-, y, en general, centran su actividad social en el uso de dispositivos
mobviles como método de interaccién y comunicacion. Entre los juegos con una mecéanica
similar a Robotopia que consumen, estadn: Machinarium, Monument Valley, The Witness y
Limbo®.

La necesidad de este publico es lograr asimilar el contenido de temas que presentan cierta
dificultad del programa de |l ciclo de la educacién general basica en Ciencias, Estudios

Sociales y Mateméticas, situacién que el propio sistema educativo ha fallado en resolver.

Pablico secundario

Padres de familia de clase media-media a media-alta de zona urbana, con trabajo como
asalariados o negocios propios pequefnos (micro y pequefia empresa), quienes en la
mayoria de los casos tienen la potestad de decidir cuéles juegos, aplicaciones o contenidos
pueden consumir sus hijos, asi como facilitar el acceso a los dispositivos méviles (compra

o préstamo de su dispositivo personal). Al dedicar gran parte de su tiempo al trabajo, el

¢ Datos obtenidos de una observacion a 12 nifos y nifas de entre 10 y'12 afios de edad de la
escuela Madre del Divino Pastor en Guadalupe.
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tiempo que le dedican a sus hijos se ve muy limitado y por ello en muchos casos optan por

facilitarle un dispositivo mévil a sus hijos para que se entretengan.

Este publico posee dos necesidades:
1. Contar con una herramienta o medio para que sus hijos e hijas logren comprender
el contenido que se les dificulta en la escuela.
2. Contar con alguna forma de entretenimiento sano para sus hijos e hijas en los

momentos que no pueden atenderlos ni dedicarles tiempo debido a circunstancias

especificas.
Analisis de la situacion

Anélisis de mercado

Si bien en el pais no se han desarrollado proyectos similares a Robotopia, es importante
analizar los datos de penetracidn en el publico que ofrecen otras iniciativas orientadas en

la linea de los videojuegos educativos.

e  Atomik Monsters: una serie de tres juegos que se enfoca en la compresién de la
Quimica desarrollados por Alt+Q. Actualmente solo se encuentra disponible
Atomik Monsters Infinite (basado en el programa de Quimica de octavo y undécimo
afio del Ministerio de Educacién), juego que fue lanzado en 2016. Esta disponible

en Google Play, donde ha sido descargado entre 1000 y 5000 veces.
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Danny el Geko: videojuego sobre Seguridad Vial, desarrollado por CanuArts para
el Cosevi y lanzado en 2013. Este se podia descargar por medio del sitio web del
Cosevi y del MEP, sin embargo, los enlaces ya no funcionan. Segin una nota de
CRHoy del 18 de febrero de 2014, para esa fecha el juego fue descargado mas de
25 mil veces, y ademas se distribuyé 1300 copias en formato CD a bibliotecas de

centros educativos en el Gran Area Metropolitana, Cafias y Liberia.

Vigilantes del Agua: desarrollado para AyA también por CanuArts y lanzado en

2013, el objetivo del juego es crear conciencia acerca de la preservacion del agua.
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El juego se encuentra en Google Play, alli se indica que ha sido descargado entre

500 y 1000 veces.

Mercado potencial

Segun el documento “Nomina de Centros Educativos, Clasificados por Direccion Regional y Circuito”,
elaborado por el Ministerio de Educacion y publicado en junio del presente afio, en todo el pais en
promedio hay 235 mil nifios y nifias de cuarto a sexto grado de la escuela primaria; si nos
delimitamos al publico meta del presente proyecto (drea urbana), el promedio de estudiantes de
cuarto a sexto grado llega a 171 mil, que representa un 73% de la poblacién total de estudiantes de

cuarto a sexto grado.

Analisis FODA

Fortalezas

1. Estevideojuego presenta una idea innovadora y practicamente no explotada en el pais, que
puede resultar cautivante para el publico meta.

2. Robotopia representa una herramienta con gran potencial para alcanzar objetivos de
aprendizaje, ya que se sustenta en la metodologia de aprender jugando.

3. El producto esta desarrollado a nivel técnico y narrativo para que sea sencillo actualizarlo

con nuevo contenido.
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Debilidades

Debido a su caracter ladico y tener un alto contenido narrativo, los nifios podrian distraerse
y no lograr interiorizar su finalidad didactica.

La mecanica de juego podria resultar frustrante para algunos usuarios no acostumbrados a
este tipo de videojuego, debido a que implica andlisis y aplicacion de conocimientos para

solucionar problemas.

Oportunidades

1

La facilidad de acceso a este tipo de contenidos es alta, gracias a la acogida de los
dispositivos méviles en los Gltimos afios y su presencia casi ubicua. Segun el Viceministro de
Telecomunicaciones Edwin Estrada, para el afio 2016 “la cantidad de lineas de telefonia
movil por cada 100 habitantes alcanzé un valor de 170 [...] esta tendencia significé que la
brecha digital en el pais decreciera a una tasa promedio del 9% anual” (citado en Aglero,
2017), con-una reduccion del 56% en 10 afios y un acceso a Internet en viviendas del 64%.
Ademads, segun el INEC parajulio de 2016 2.043.610 de viviendas cuentan con dispositivos
moviles, Segun la Sutel, ‘esa relacion 170:100 representa 8.330.664 suscripciones moviles,
de los cuales 5.248.233 tenian acceso Internet para finales de 2016.

El avance tecnolégico y el uso cotidiano de videojuegos, especialmente en nifios, representa

una gran oportunidad para desarrollar el nicho de'produccién de juegos educativos’.

Amenazas

1.

El desarrollo ‘de videojuegos es de naturaleza compleja y requiere de una cantidad
importante de profesionales de diferentes dreas, esto significa que su produccion tiene un

alto costoy, por lo tanto, se requiere de una inversion externa de capital para poder llevar

7 60% de la poblacién de Estados Unidos juega videojuegos, de los cuales cerca de 30%
corresponde a personas menores de 18 anos (ESA, 2018, p. 4), cifra equivale a aproximadamente
58,6 millones de menores de 18 afos. Para enero de 2018 aproximadamente el 53,88% de la
poblacién de"México juega videojuegos (MARTINPIXEL, 2018, parr. 2), eén Chile la cifra en 2014
alcanzaba aproximadamente 45% (Christiansen, 2014, parr.-1), mientras que para el afio 2016 la
cifra para la poblacién de Francia, Alemania, Reino Unido y Espafiaera de 42% (Monreal, 2016,

parr. 3).
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a cabo el desarrollo en un periodo de tiempo relativamente corto. Conseguir dicho
financiamiento podria tornarse dificultoso.

2. Existe la posibilidad de que el publico meta no encuentre la propuesta atractiva -o le llegue
aresultar aburrida o tediosa- al descubrir ciertos elementos instruccionales o educativos en
el producto.

3. Siel producto no se actualiza de forma constante y no evoluciona en funcién de los rapidos
cambios tecnolégicos, puede perder vigencia.

4. Aunque la tecnologia mévil y su acceso tenga un alto porcentaje de penetracién en el
ambito social, existe un sector de la poblacién que no podra acceder al producto debido a
razones de cardcter socio-econémico (falta de acceso a dispositivos méviles y/o a servicio
de Internet para su descarga).

5. En el pais -e incluso a nivel mundial- todavia existe cierto recelo o prejuicio por parte de
adultos hacia el uso de videojuegos, esto puede representar una barrera para que los nifios

puedan acceder a productos de este tipo.

Estrategia de distribucién

Canales de distribucién

Los nifios y/o padres de familia podran descargar el videojuego por medio de las tiendas
Google Play y App Store de Apple, la descarga sera gratuita y no habra ningln tipo de
cargo in app ni microtransacciones.

Estos son los principales canales de distribucién de aplicaciones y videojuegos para
dispositivos méviles. Tanto dispositivos Android como Apple cuentan por defecto con
estas tiendas y representan la manera mas segura y sencilla para hacer llegar el contenido,

mecanismo al que las personas usuarias de dispositivos méviles ya estan habituadas.

Promocién

La promocién se llevara a cabo por medio de 3 vias, una general, una para nifas y nifios y

otra para padres de familia.
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General

Creacién de un sitio web del videojuego con una seccién para unirse una la lista de correo.
En este se hard una aclaracién de que, en caso de ser menores de edad, se debe contar
con el consentimiento de los padres de familia.

Este sitio del juego estard integrado al sitic web de la empresa desarrolladora (no se
incurriria directamente en gastos de hosting, ni dominio).

La base de datos permitird dar seguimiento a las personas interesadas en el producto
(ademas de futuros productos y promociones), se les enviara correos con notificaciones
sobre noticias y el avance del juego, se les enviara un link para que estas personas sean
jugadores de la versién beta y se enviaré informacién para descargar el juego una vez que
este se lance. El envio masivo de correos se hara una vez al mes, durante 9 meses (desde
el mes 3 de produccién hasta el mes 3 de lanzamiento).

En el sitic web también habra conexién con las redes sociales descritas més abajo.

Ninos y nifas

e Creacién de un canal de YouTube en el que uno de los personajes (Celu, el
teléfono) hablaré sobre detalles del mundo del juego y otros temas de interés, seré
una especie de youtuber. Para ello se va a producir 8 videos animados de 1 minuto
cada uno (1 por mes durante los meses 3 a 6 de producciény 2 por mes durante
los dos primeros meses de lanzamiento).

e Campafa con influenciadores youtubers que harén resefias del videojuego e
incluso mostrardan gameplay del juego. Los videos se lanzardn uno cada 15 dias.
Entre ellos estan Herberth Castro (Jugador 1-La Nacién y The Couch), Gameztor y
Bodius D del canal de YouTube Arroz con Bits, Arkayrus, Chiguau (Gizmog) y Pipe

(UltimateSamara1).
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Padres de familia

¢ Alianza con el Ministerio de Educacién Publica solo para difusién (no tendra
injerencia en el desarrollo y solo entrarad en accién en la etapa de lanzamiento). El
ministerio se encargara de dar a conocer el videojuego por medio de sus canales
de comunicacién: redes sociales, sitio web y comunicados o circulares a los centros
educativos, que a su vez son comunicados a los padres de familia.

¢ Gestidn de prensa: se publicarad un comunicado de prensa y se buscara el contacto
con diferentes medios de noticias del pais, tanto digitales como prensa escrita para
que publiquen resefas del producto (una resefia por medio). Estos medios son: La

Nacién, CRHoy, La Extra, La Prensa Libre, EIPais.CR, Semanario Universidad, The

Couch, Bad Hair Days y Revista Level Up. Un periodista se encargara de redactar

el comunicado y de dar seguimiento a los medios.

¢ Creacién de un fan page o perfil de Facebook e Instagram orientado a los padres
de familia, quienes mostraran a los nifos y nifias los contenidos publicados, ademas
se motivara a los padres para que compartan fan art de sus hijos e hijas en el

"muro” del juego. Las publicaciones oficiales se llevaran a cabo en 2 fases:

o Fase 1 produccién-expectativa: en esta fase se mostrarén imagenes, videos y
GIF del proceso productivo (concepto, arte, musica, personajes y mecanicas de
juego), también se compartirén los videos del teléfono (ver detalle mas abajo).
Se hara una publicacién por semana durante un periodo de 6 meses. En los
meses 4 y 5 se publicard un teaser en cada mes. En el mes 6 se publicara el
trailer del juego. Del mes 1 al mes 5 se le dara promocién de pago a una de las
publicaciones por mes en Facebook e Instagram, y en el mes 6 se dara
promocidn a 2 publicaciones.

¢ Fase 2-lanzamiento: una vez publicado el juego, durante 3 meses se hara
publicaciones promocionando el lanzamiento del juego con enlaces a las

plataformas donde se podréa descargar, asi como los teasers (re-posteo), el trailer
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(re-posteo), las resefias de los youtubers (ver detalle mas abajo) y notas de los
medios. Se haré 2 publicaciones por semana. Se le dard promocién de pago a dos

de las publicaciones por mes en Facebook e Instagram.

Mecanismos de control

¢ Métricas de Facebook y YouTube.

e Métrica de visitas al sitio web.

e Contactos captados por medio del sitio web.

e Cantidad de descargas en Google Play y App Store.

* Comentarios en Google Play y App Store.

¢ Comentarios en las publicaciones de los medios que generan notas sobre el

producto.
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PROPUESTA TRANSMEDIA

Como parte de la construccién del universo de Robotopia y su expansién a otros espacios

fuera del videojuego, se presenta la siguiente propuesta transmedia.

Videos animados

En este apartado se pretende ampliar el alcance de la creacién del canal de YouTube
mencionada en la propuesta de promocién. La intencién es crear mas videos de Celu y
ademas crear una miniserie de episodios de 30 segundos cada uno, en la que los
protagonistas seran los NPC del videojuego, serd una mirada de su vida “detrés de
camaras” (mientras los jugadores no estén jugando), muy al estilo de la miniserie Idle

Villagers del videojuego Age of Empires.

Fan art

Se fomentara el involucramiento de los nifios y nifas en redes sociales, permitiendo que
compartan obras artisticas relacionadas con el juego (imagenes como dibujos o pinturas,
fotografias de cosplay, musica y videos, entre otros). Ademas, periddicamente se llevaré a

cabo concursos de estas obras con las que los participantes pueden ganar premios.

Mercaderia

En el sitio web del juego y en redes sociales se pondra a la venta articulos como camisetas,

gorras, figuras de accién y afiches del juego.

Musica en Spotify

Se propone subir a Spotify la musica creada para el juego al perfil del compositor Juan

Pablo Calvo de Bushido Estudio, quien donard la musica para el juego, pero que
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mantendra sus derechos de autor y podré lucrar con ella en esta plataforma. La musica

seréd compartida y promocionada por medio de las redes sociales.

Stands de juego de escape en espacios publicos

Se plantea aprovechar espacios publicos como ferias, festivales, centros comerciales y el
Museo de los Nifios —donde podria proponerse como actividad permanente- para colocar
un stand de juego de escape en el que los nifios deberéan resolver rompecabezas o puzles
en el mundo real para poder salir de este (similar al juego EscapeRoom); el tipo de
rompecabezas y pistas seguiran la légica de la mecénica del videojuego Robotopia e

incluso habra referencias directas del juego.
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ANEXOS

Anexo 1- Referencias de videojuegos educativos

Juegos educativos internacionales

Revolution
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The Radix




Juegos educativos nacionales
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Justicia en Accién (CONAMAJ-Poder Judicial)
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Anexo 2-Disefos arquitectdnicos

Vistas de planta de la escuela y la biblioteca (Mundo 0)

oz PLANTA



102

ELEVACION FRONTAL

0 EEEES S =T s 4|
2% o —_— 180
110 /
[l i $

ELEVACION POSTERIOR
ESCALA 1:78



103
Referencias arquitecténicas (nivel 0)

En el mundo de la escuela y sus distintos escenarios (incluida la biblioteca) se pretende
manejar el estilo arquitectonico-artistico Art Déco, caracteristico de las escuelas
construidas en los anos 30 y 40 en Costa Rica. Entre ellas estan la escuela Pilar Jiménez, la
Escuela Republica de Chile, la Escuela Espana, la Escuela Braulio Morales, la Escuela

Joaquin Garcia Monge, la escuela Repiblica de Argentina y la Escuela Juan Rafael Mora.
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El ejemplo mas cercano de una biblioteca de un centro educativo costarricense lo presenta

el Colegio Superior de Senoritas:

El espacio de la biblioteca se pretende mostrar haciendo uso de un tiro de camara frontal

elevado en picado, similar al presentado en este boceto:

El area jugable sera la seccién que se encuentra en un primer plano (seccién en la que el
jugador puede desplazarse); el drea comprendida a partir de la linea horizontal formada
por el escritorio de la persona encargada de la biblioteca y de los libreros hasta la pared
de atras, funcionarda como una especie de fondo, de modo que el jugador no podra

acceder a esta zona.
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Anexo 3-Presupuesto

Presupuesto Robotopia
\ideojuego educativo
Pais:

Gastos de desamrollo

Escritura de guion

Fnancamiento (reuniones, lamadss, eto.!
Disefio Grafico

30 orasfperson: 1 S8.50  5255.00

Frocuchan 140 orasfperson: 1 58.50 52,040.00

oras/person:
oras/person:

orass/person:

Wasjpersonaj
horas/item
Jrasfescenari

Disefic de slementos (31 items)
Disefio de escenarics 140}

3w533mmm533

Storyboard horas
Animacién 20 de 1 minute fat
Disenc de interfaz horas
Disefio de interfaces de pu=es (17) 1orasfinterfaz
Trrulos y oréditos horas
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—

52,550.00

30 oras/persom: 1 5850 5355.00

= 30 oras/personz 1 5850 5255.00

ghry 240 prasfperson: 1 58.50 52,080.00
Programacion estrurtural 50 horas 25 57.50 5375.00
Programacicn de personajes & ras/personsj S5 5750 $2,850.00
Programacion de interacciones y eventos 50 horas 1 57.50 5675.00
Programacion recursos (video, misia ysfhxj 20 horas 3 S7.50 5300.00
Programacion de puzzies 12  horas/puzzie 17 57.50 51,530.00
Depuracién de bugs 30 horas 1 $7.50 $225.00

§7.50

550.00 S50.00

530.00 $510.00

$500.00 5500.00

i $30.00 5270.00

i 520,00 S$180.00

1 $100.00 $900.00

1 S70.00 S70.00

1 580.00 580.00

1 1 520.00 S80.00

Pruebas betz 5 dmasfjugador 5 $50.00 $1,250.00

Continzente 1 flat 1 52,000.00 52,000.00
> _ Tomideiaqsema: $3170.00

Desarrolio de sitio web 1 1 £700.00 5700.00

Mailchimp (p:an gratuito de 2000 comactos) 1 flat/mes g 50.00 50.00

Videos animados 1 min {Teséfonc| 8 flat i 5700.00 $5,600.00

Videos teaser 2 flat = 5200.00 £400.00

Trailer 1 flat 3 $350.00 5350.00

Comunity Manager (Facebook e Instagram) 5 meses 1 §100.00 5300.00

Pauta redes sogales 26 fiat I 520.00 $520.00

Pautz "yourubers" 1 flatfpersona 5 5100.00 5500.00

Gestion de prensa 1 flat 1 $200.00 5200.00
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