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RESUMEN

En los Ultimos afios los videojuegos tienen un gran impacto, no solo para el
entretenimiento sino también para el uso de la ensefianza y el aprendizaje, por lo tanto,
este trabajo de titulacion busca mostrar cémo la tecnologia puede ser utilizada para
preservar y difundir la cultura, utilizando el motor de videojuegos Unreal Engine.

La metodologia de desarrollo empleada fue la de cascada o waterfall, que es una
metodologia clasica y lineal en la que se siguen los distintos pasos del ciclo de vida del
software de manera secuencial. EIl desarrollo se realizd en diferentes etapas, que
incluyeron la planificacion, el disefio, la implementacién y las pruebas del prototipo.
Durante estas etapas, se consideraron aspectos importantes como la relevancia cultural,
la calidad gréfica, la completitud del videojuego, el consumo de recursos del sistemay la
estabilidad del mismo.

Los resultados finales obtenidos en las pruebas de efectividad muestran un porcentaje
promedio final del 99%, lo que indica que el videojuego cumple satisfactoriamente con
las diferentes tareas a las que se sometio a los usuarios.

Palabras claves: Blender, leyendas ecuatorianas, mitologia ecuatoriana, modelado 3D,
Unreal Engine, videojuegos.



ABSTRACT

In recent years, video games have had a significant impact, not only for entertainment but
also for teaching and learning. Therefore, this graduation thesis aims to demonstrate how
technology can be used to preserve and disseminate culture using the Unreal Engine game
engine.

The development of the video game was carried out in different stages, including
planning, design, implementation, and prototype testing. During these stages, essential
aspects such as cultural relevance, graphic quality, completeness of the video game,
system resource consumption, and stability were considered. The methodology used was
the waterfall methodology, a traditional and linear methodology that sequentially follows
the different steps of the software life cycle.

The final results of the effectiveness tests show a final average percentage of 99%,
indicating that the video game successfully completes the different tasks to which users
were subjected.

Keywords: Blender, ecuadorian legends, ecuadorian mythology, models 3D, Unreal
Engine, videogames.
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CAPITULO I. INTRODUCCION.

El desarrollo de videojuegos en el Ecuador no ha sido considerado como una fuente de
aprendizaje ni de ingresos, siendo actualmente uno de los medios de entretenimiento que
mas ha ido evolucionando y adaptandose a las personas. Ademas, el avance tecnoldgico
enfocado en los videojuegos ha provocado que se desarrollen mejores accesorios y
gréficos que cada vez son mas realistas, los videojuegos ya no estan siendo usados solo
para diversion, también se estan volviendo dtiles en la sociedad, por ejemplo: en la
educacién se han creado juegos que ayuden a desarrollar capacidades motrices en los
nifios con problemas en el aprendizaje. En la arquitectura se empleaba mucho tiempo y
recursos en producir recorridos animados con paquetes de software de arquitectura
estandar.

En el cine con el paso del tiempo y el desarrollo de nuevos motores de animacion, el uso
se ha ido ampliando a todo tipo de sectores como automocion, eventos en vivo,
simulacion militar, cine y television. El ejemplo méas paradigmatico de este salto es la
serie “The Mandalorian” de Disney (LOLVIX, 2021).

En ella, se esta utilizando una tecnologia que han denominado “The volume” colocan una
serie de gigantescas pantallas en el set de rodaje, donde, sincronizado con las camaras,
proyectan fondos en tiempo real calculados por Unreal. De esta manera, los actores se
integran mucho mejor en el escenario y se acelera la produccion al no tener que trabajar
con cromas (LOLVIX, 2021).

De esta manera, se puede decir que los videojuegos ya no se encuentran catalogados en
cierto punto determinado, sino que con el tiempo se han visto aceptados y llevados a un
punto mas alto que solo el entretenimiento del usuario. Actualmente los videojuegos
abarcan un gran conjunto de posibilidades, por lo que se dice que disponen de diversos
géneros que han aparecido a lo largo de los afios segun se fueron desarrollando nuevas
tecnologias.

Los videojuegos pueden ser utilizados para representar la cultura de un pais mediante una
historia o historias que puedan desarrollarse dentro del mismo, ademas, se puede
reproducir un entorno que se asemeje a las historias contadas, ya sean mediante los
modelados 3D de los personajes y estructuras, el sonido para generar una mejor
ambientacion o incluso el disefio de los escenarios, proporcionando mas inmersion al
momento de probarlo.

Por lo tanto, este prototipo de videojuego tiene como objetivo el motivar a futuras
generaciones a desarrollar videojuegos que pueden ser usados como fuente de ingresos y
utilizando leyendas propias del Ecuador para que no se pierda la cultura que forma parte
de cada uno de los ecuatorianos.
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El presente trabajo de investigacion se encuentra organizado de la siguiente forma: en
primera instancia se dispone de la introduccion en la cual se expone una vision general
de la investigacion, prosiguiendo al planteamiento del problema en el que se refleja una
explicacion del problema junto a la pregunta y justificacion, seguido de los objetivos del
proyecto, como siguiente punto se encuentra al estado del arte relacionado al tema de
investigacion y finalmente la metodologia con sus distintos enfoques a aplicar.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Problema y Justificacion

En la actualidad en diversos paises se desarrollan videojuegos y es una fuente de ingreso
para varias empresas que venden millones de juegos que en la actualidad son muy
conocidos. Ademas, los videojuegos se usan para el entretenimiento y el aprendizaje,
existen videojuegos que no son dedicados completamente a la ensefianza de mitologias,
pero, estan llenas de informacion de leyendas o tradiciones como es el caso del videojuego
“God of War”, el cual esta basado en la mitologia griega y nordica que en un princCipio
solo era utilizado para entretenimiento y luego crearon un juego que promovia el
conocimiento de ciertas mitologias.

En los ultimos afios los videojuegos pasaron a convertirse en un medio de entretenimiento
que se encuentra por encima del cine o la musica. La continua evolucion de dispositivos
como los smartphones, laptops y computadoras de escritorio mas avanzadas esta haciendo
que los videojuegos sean accesibles para cualquier persona. Ademas, se estan creando
nuevas maneras de jugar como por ejemplo la deteccion de movimientos con una camara
(Kinect) en realidad virtual. La utilizacion de periféricos y graficos cada vez mas realistas,
los videojuegos son tan populares como utiles en la sociedad. Los videojuegos
actualmente no solo se utilizan como entretenimiento, sino también para hacer ejercicio,
simulaciones o incluso son implementados en la ensefianza.

Por otra parte, en el Ecuador existe una falta de apoyo en el desarrollo de videojuegos y
una pérdida del conocimiento acerca de los mitos y leyendas propias del pais, debido a
estos dos inconvenientes, lo que busca este proyecto de investigacion es desarrollar un
videojuego que motive el disefio de videojuegos y al mismo tiempo estimule adquirir
conocimiento de la cultura ecuatoriana.

Por lo antes expuesto, en este trabajo de investigacién se pretende desarrollar el prototipo
de un videojuego que dé a conocer los mitos y leyendas ecuatorianas, para este proyecto
se contard la leyenda de creencia popular llamada “La diosa Umifia”, una leyenda de la
cultura mantefia, usando el motor de juego Unreal Engine.

1.2 Formulacién del Problema

¢Como incide el motor Unreal Engine en la efectividad del prototipo del videojuego
para representar los mitos y leyendas del Ecuador?
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1.3 Objetivos

1.3.1 General

e Desarrollar el prototipo de un videojuego para representar los mitos y leyendas
del Ecuador utilizando el motor de juegos Unreal Engine.

1.3.2 Especificos

e Analizar las herramientas que presenta el motor de videojuegos Unreal Engine
para aplicarlo en el desarrollo de videojuegos.

e Disefiar el prototipo de un videojuego para representar mitos y leyendas del
Ecuador utilizando el motor de juegos Unreal Engine.

e Evaluar la efectividad del prototipo de videojuego para representar los mitos y
leyendas del Ecuador utilizando el motor de juegos Unreal Engine.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO
2.1 Concepto de videojuego

Un videojuego es “Juego electronico que se visualiza en una pantalla.” (Real Academia
Espafiola, 2019). El objetivo principal que tiene un videojuego es entretener, sin embargo,
se pueden presentar diferentes situaciones en las que los videojuegos se encuentren
enfocados en otros propoésitos, por ejemplo: ejercitar al usuario, aprendizaje en diferentes
campos, agilitar las funciones motrices del usuario, etc.

2.2 Videojuegos Referentes

En esta seccion se mostraran los distintos juegos que se han tomado como referencia para
desarrollar este videojuego.

Los elementos que se buscan para elegir los videojuegos referentes es que traigan una
historia ambientada en la aventura y travesia del personaje en el que tenga cierta relacion
a relatos de la mitologia de otras culturas.

2.2.1 Zelda Breath of the Wild

Zelda Breath of the Wild, desarrollado por Nintendo, en colaboracién con Monolith Soft.
Es un videojuego de accién y aventuras basado en la libertad de accién del usuario. Desde
la primera presentacion que hizo Nintendo varios afios antes del lanzamiento, el juego ha
sido esperado positivamente por el publico. Una vez fue lanzado en 2017 para Nintendo
Switch y Wii U, recibié 3 premios en The Game Awards 2017, mejor direccion, mejor
juego de accion/aventuras y por Gltimo mejor juego del afio (Cobo, 2019).

2.2.2 Kena: Bridge of Spirits

Segun los desarrolladores del videojuego, Kena: Bridge of Spirits es una aventura de
accion sobrecogedoramente hermosa con musica inspirada en la cultura balinesa
(EmberLab, 2021).

La desarrolladora Ember Lab, propone combinar la experiencia del estudio en animacion
digital con combate rapido, exploracion gratificante y un plantel de personajes
memorables (EmberLab, 2021).

Este juego esté orientado en la libertad que tiene el usuario al explorar el mapa en busca
de secretos que si los descubres todos vas obteniendo recompensas que te ayudaran en el

juego en un futuro.

La historia sigue a Kena, una joven guia espiritual que usa sus habilidades magicas para
ayudar a las personas fallecidas a pasar del mundo fisico al espiritual.
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2.3 Motores de desarrollo de videojuegos

Un motor de desarrollo de videojuegos es la arquitectura que los desarrolladores usan
para que el juego funcione, por lo general un motor suele contar con las siguientes
caracteristicas:

+ Sistema de fisica

+ Sistema de datos entrada

* Representacion visual del juego
» Programacion

» Inteligencia artificial

Es importante porque se lo usa para construir el marco de referencia del juego dandoles
tiempo al equipo de desarrollo para enfocarse en elementos como los modelos, sus
texturas y la interaccion de los objetos en el mundo del juego. Los motores de desarrollo
son usados a traves de toda la industria de videojuegos en la actualidad, de no ser por
ellos el desarrollo de videojuegos seria una tarea que tardaria mucho mas tiempo y seria
mucho mas dificil (GameDesign, 2019).

Segln Eleandra Sarango, en la actualidad varias compafiias crean sus propios motores
para desarrollo interno; las caracteristicas, e incluso los nombres de varios de estos
motores no son revelados al pablico, pero también existen compafiias enfocadas en el
desarrollo y soporte de los motores de videojuego para uso publico y comercial, estos
motores suelen ser usados por compafiias sin recursos para crear los suyos o los que
deciden no hacer ese proceso, segun sus necesidades (Sarango, 2019).

2.3.1 Unity

Unity es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies y esta
disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, OS X y Linux.

Unity destaca sobre todo en el sector

] movil, en el desarrollo de Realidad

U n It Aumentada, ademas, se encuentra detras
de muchas aplicaciones que ayudan en

el aprendizaje.

lustracion 1: Logotipo de Unity.
Elaborado por: Unity
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Tabla 1: Ventajas y Desventajas de Unity.

Ventajas Desventajas
Mucha documentacion Menor capacidad gréafica
Multiplataforma Mala optimizacién
Rapidez para empezar Herramienta de generacion de terrenos pobre
Curva de aprendizaje facil Bugs en parches, etc.

Elaborado por: Francisco J. Herrera

2.3.2 Unreal Engine

Unreal Engine es un motor de desarrollo de videojuegos multiplataforma creado por la
empresa Epic Games.

UNREAL

ENGINE

llustracion 2: Logotipo de Unreal Engine.
Elaborado por: Epic Games

Unreal Engine es un motor con mucha capacidad y potencial a futuro, tanto por su calidad
grafica como por la diversa variedad de herramientas en cuanto al desarrollo de
videojuegos.

Tabla 2: Ventajas y Desventajas de Unreal Engine.

Ventajas Desventajas
Versatilidad de graficos. No esté pensado para equipos pequefios
Funcionalidad Necesitas saber C++
Facil de editar con C++ Poco optimizado para méviles
Optimizacion

Elaborado por: Francisco J. Herrera
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2.3.3 Cry Engine

Este motor fue creado inicialmente para demostraciones que haria Nvidia, fue creado el
2 de mayo de 2002 por la empresa CryTek. Cry Engine en el pasado habia gozado de gran
calidad visual en sus graficos tal y como se puede observar en muchos de los videojuegos
creados con esta plataforma. Sin

embargo, la falta de soporte y su falta

de documentacion hacen que sea un

motor de videojuegos un poco obsoleto

en cuanto a otras opciones que son

gratis y con mucha mas variedad.

CRY=NGIN=

llustracion 3: Logotipo de CryEngine.
Elaborado por: CryTek

Tabla 3: Ventajas y Desventajas de CryEngine.

Ventajas Desventajas
Gran capacidad grafica Interfaz y herramientas mas complejas
Funcionalidad y herramientas Documentacion menos accesible
Optimizacion No recomendado para inexpertos
El mejor editor de terreno

Elaborado por: Francisco J. Herrera

2.3.4 Comparacion entre motores graficos

Se busca un software que sea libre o comercial, el cual disponga de una interfaz gréafica y
herramientas que no sean complejas y que contengan cierta cantidad de acceso a su
documentacién. Ademads, este motor de grafico debe contener las siguientes
caracteristicas: un motor para renderizar graficos 3D y 2D, un motor para poder simular
las fisicas o simplemente para detectar colisiones, ademas de animacion, scripts, sonido,
IA, herramientas de edicidn de terreno. A continuacion, se presenta una tabla que contiene
la comparacion de los motores graficos que incluyen las caracteristicas anteriormente
mencionadas.
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Tabla 4: Comparacion entre motores graficos.

Unreal Engine

Unity

CryEngine

Precio

Unreal utiliza un sistema de
royalties, mediante el cual no se
debe pagar absolutamente nada
hasta alcanzar un minimo de
3000% al trimestre. A partir de esa
cifra se tiene que pagar un 5% de
los ingresos, es decir, si el juego
genera 10000 $ de ingreso, no de
beneficio, se deberia pagar a
Unreal 200 $.

Unity ofrece tres alternativas
de suscripcion, basadas en los
ingresos que se obtenga como
empresa o de forma particular
utilizando este software. Si se
ingresa menos de 100000 $
anuales, se puede utilizar la
version  “Personal” de la
licencia de Unity, que es
gratuita.

Tiene una Unica licencia en
la que se pagara el 5% de las
ganancias del juego, pero
solamente si se supera los
5.000$% anuales por proyecto.
De cualquiera de las formas
se tendria acceso a su cédigo
fuente

Documentacion

La documentacion de Unreal es
igualmente  excelente, aunque
quizés estructurada de una forma
mas compleja para navegar Yy
buscar.

En la web de Unity podemos
consultar el manual de usuario
desglosado por cada uno de
los mddulos, con ejemplos de
cddigo, ejemplos de uso, guias
de mejores practicas y guias
de como utilizar ciertos
sistemas de forma avanzada.

Por contra parte, CryEngine
es uno de los motores mas
complicados y con menos
acceso a la documentacion,
sobre todo si no estas
familiarizado con  otros
previamente.

Lenguaje de
Programacion

En Unreal tenemos la opcion de
utilizar C++ o Blueprints, que es
un lenguaje de programacion
visual propio de Unreal, que hace
que sea mas sencillo, para las
personas que empieza 0 que no
tienen conocimientos de
programacion, poder realizar
juegos basicos utilizando este
sistema.

En cuanto lenguaje de
programacion, en  Unity
vamos a utilizar C#.

En Unity existen también
herramientas de programacion
de  programacion  visual
similares a Blueprints, pero no
estan incluidas con el sistema.
Son recursos adicionales que
tenemos que adquirir a través
de la tienda de Unity.

El lenguaje de programacion
utilizado en CryEngine es
C#.

Este software no cuenta con
recursos adicionales para
agregar la programacion
mediante  Blueprints a
diferencia de otros motores
graficos que los traen
incluidos en su codigo base.

Curva de
Aprendizaje

Unreal, por el contrario, es famoso
por tener una curva de aprendizaje
mas pronunciada. Esto podria ser
un problema, pero la propia
documentaciéon de Unreal se
encarga de intentar llevarnos de la
mano mediante tutoriales, para
poder entender, de la forma mas
sencilla o répida posible, toda la
interffaz 'y la forma de
funcionamiento de este software.

La curva de aprendizaje de
Unity, gracias a su interfaz,
sus conceptos y la forma de
funcionar, hace que tenga una
curva baja-media.

CryEngine es uno de los
motores  graficos  mas
complicados y su falta de
documentacion lo convierte
en uno de los motores
graficos con una curva de
aprendizaje media-alta.

Elaborado por: Francisco J. Herrera
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2.4 Unreal Engine

Unreal Engine a lo largo de los afios ha creado nuevas versiones de su software que
facilitan y mejoran el desarrollo de videojuegos. Unreal Engine contiene diversas
herramientas de desarrollo que se encuentran disefiadas para que cualquier persona pueda
trabajar con tecnologia en tiempo real (véase en la ilustracion 4).

; New plugins are available
Em

lustracion 4: Unreal Engine - Unreal Editor.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Ademas, no solo es un motor de desarrollo de videojuegos, sino que llega a otras areas
como en la arquitectura, ingenieria o incluso en el cine, donde es usado para realizar
animaciones y efectos especiales.

Se determino que se usara Unreal Engine no solo por las ventajas que este presenta junto
a otros motores gréaficos, también fue tomado en cuenta debido a las caracteristicas que
presentan las nuevas versiones las cuales hacen que este motor tenga diferentes formas
de desarrollar un videojuego con buena calidad y con pocos recursos. Entre estas
caracteristicas se encuentran:

. Temporal Super Resolution (TSR): Con esto, los videojuegos pueden
utilizar herramientas de supermuestreo, permitiendo alcanzar mejores
resoluciones (Unreal Engine Documentation - Designing, Rendering, and
Graphics, 2021)

. Nanite: Nanite es el nuevo sistema de geometria virtualizada de Unreal
Engine. Segun Unreal Engine, este proceso utiliza un nuevo formato de malla
interna y tecnologia de renderizado lo cual permite renderizar detalles a escala
de pixeles y una gran cantidad de objetos al mismo tiempo (Unreal Engine
Documentation - Nanite, 2022).
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. Lumen: En la documentacion de Unreal Engine dice que Lumen forma parte
de las tecnologias cuyo propdsito es permitir que los desarrolladores realicen
escenarios mucho maés realistas. Este realismo es demostrado con el reflejo de
la luz producida por los objetos y con las fisicas que tiene dicho objeto (Unreal
Engine Documentation - Lumen, 2022).

. Virtual Shadow Map: Esta técnica trabaja en conjunto con Nanite. Esta
tecnologia permite proporcionarles un mejor detalle a las sombras producidas
por los objetos. La idea es que los mapas de sombras virtuales no abusen de
los recursos técnicos (Unreal Engine Documentation - Virtual Shadow Maps,
2022).

. Mass IA: Es un sistema que permitira crear personajes dinamicos y diferentes
entre si. Esta funcion fue presentada en una demostracion creada por Epic
Games utilizando Unreal Engine y lo utilizaron para simular 35.000
personajes no jugables en una multitud, 18.000 vehiculos en movimiento que
recorrian por el mapa de forma aleatoria.
El motor grafico Unreal Engine presenta muchas més caracteristicas como: animaciones,
sonido 3D, Inteligencia Artificial, disefio del terreno, etc. No siempre se usaran todas las
caracteristicas/herramientas que tiene Unreal Engine, pero, se busca implementar la
mayoria de estas caracteristicas para el desarrollo de este juego.

2.5 Blender

Blender es un programa desarrollado para disefiar, renderizar y animar graficos en 3D
(véase en la ilustracion 5). Este programa es de codigo abierto y se encuentra aun siendo
desarrollado, de esta forma, se pueden crear diversos objetos 3D que se utilizaran en el
desarrollo de videojuegos, cinematicas, peliculas, etc.

lustracion 5: Blender Ul.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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2.6 Blueprints

Tommy Tran es un desarrollador que utiliza Unreal Engine el cual se encarga de dar un
significado de que es un blueprint a lo cual explica que un blueprint representa un actor
dinamico o sistema dentro del juego. Estos permiten crear comportamientos para distintos
actores y sistemas del juego, sea un movimiento fisico dentro del juego o un sistema
abstracto como los puntos de vida del jugador. Todo objeto dindmico dentro del juego en
Unreal es un blueprint (Tran, 2017).

Es un sistema para programar perteneciente a Unreal Engine, pero a diferencia de otros
motores de desarrollo de videojuegos en los cuales se escribe el cadigo, en Unreal Engine
lo genera de forma enteramente visual, en donde se va seleccionando nodos, dandoles
propiedades y conectandolos entre si para crear sistemas (véase en la ilustracion 6).

[ ] : =7

Reset VR orientation and position

Movametnput - usingn D, movemetis baed of HND oo
-

Spawn projectile

and spawns projectile from VR_Marker

lHustracion 6: Ejemplo de Blueprints en Unreal Engine.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Mas claramente, y definido directamente por Epic Games:

“El sistema lenguaje de escritura visual Blueprint en Unreal Engine es un sistema
completo es escritura de juego estructurado en el concepto de usar una interfaz basada en
nodos para crear elementos del juego dentro del editor. Este sistema es extremadamente
flexible y eficaz ya que provee la habilidad a los disefiadores de usar practicamente todos
los conceptos y herramientas antes solo disponibles para programadores.” (Epic Games,
s.f.)

2.7 Inteligencia Artificial

Rouhiainen propone que la inteligencia artificial o 1A es la capacidad de las maquinas
para usar algoritmos, aprender de los datos y utilizar lo aprendido en la toma de decisiones
tal y como lo haria un ser humano. Sin embargo, a diferencia de las personas, los
dispositivos basados en 1A no necesitan descansar y pueden analizar grandes volimenes
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de informacion a la vez. Asimismo, la proporcidn de errores es significativamente menor
en las maquinas que realizan las mismas tareas que sus contrapartes humanas
(Rouhiainen, 2018).

2.8 Inteligencia Artificial en el arte

La inteligencia artificial o abreviado IA ya no solo se encuentra en aplicaciones, internet
0 videojuegos; ahora se puede encontrar 1A en el arte o en la creacion de dibujos/pinturas.

Actualmente existe una 1A llamada Midjourney a la cual se le puede definir palabras clave
o frases para que empiece su creacion y mediante una recopilacion de informacion se
encarga de darle forma, color y vida a dichas pinturas (véase en la ilustracion 7).

snowy new york 1920 - @22

futuristic cyberpunk car tokyo city raining realistic - @cosmic rem B

futuristic cyberpunk car tokyo city raining realistic - @cosmic rem

lHustracion 7: Midjourney Inteligencia Artificial.
Elaborado por: MidJourney

2.9 Inteligencia Artificial aplicada en videojuegos

Para definir como la inteligencia artificial funciona en los videojuegos Santamaria explica
que aquellos personajes que usan inteligencia artificial son conocidos como NPC (non-
player character) y su funcionamiento se encuentra controlado por un Controller
denominado IAController. Ademas, este tipo de actor esta compuesto por una skeletal
mesh, un sistema de animaciones y un movement component, de los cuales se muestra su
desarrollo a continuacion (Santamarina, 2021).
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2.9 Inteligencia Artificial aplicada en videojuegos

Para definir como la inteligencia artificial funciona en los videojuegos Santamaria explica
que aquellos personajes que usan inteligencia artificial son conocidos como NPC (non-
player character) y su funcionamiento se encuentra controlado por un Controller
denominado IAController. Ademas, este tipo de actor estd compuesto por una skeletal
mesh, un sistema de animaciones y un movement component, de los cuales se muestra su
desarrollo a continuacion (Santamarina, 2021).

2.10 Arboles de decisién

Santamarina dice que un behavior tree o arbol de decision es una combinacion de
diferentes técnicas de inteligencia artificial, tales como la maquina de estados jerarquica,
programacion, planificacion y ejecucion de acciones. Siendo una de sus principales
ventajas que son faciles de entender y se pueden crear mediante un editor visual
(Santamarina, 2021).

Un claro ejemplo de como se manejan los arboles de decision se puede observar en la
ilustracion 8.

v

) Sequence

Sequence

- AEUBTEREE il

@
: ® == Move To
’( Simple Parallel MoveTo: invalid
e in task
4 Play Animation

PlayAnimation: "None' .
r l \
®

i Wait

Wait: 5.05 . -
= Move To . Run Behavior
MoveTo: invalid RunBehavior: None

lustracion 8: Arboles de decision en Unreal Engine.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA
3.1 Metodologia

El enfoque mixto es el que integra de manera sistemética los métodos cuantitativos y
cualitativos en un solo estudio, implica la recoleccién y andlisis de datos cuantitativos y
cualitativos, su integracion y discusion conjunta, para realizar inferencias de toda la
informacidn recabada a fin de lograr un mayor y mejor entendimiento del fendbmeno bajo
estudio.

3.2. Identificaciéon de variables

Variable dependiente
e Prototipo de un videojuego.

Variable independiente
e Motor de desarrollo de videojuegos Unreal Engine.

3.3. Tipo y disefio de la investigacion
3.3.1 Segun la fuente de investigacion

« Investigacion bibliografica: Es una investigacion bibliografica porque se realiz6
una busqueda de informacion, accediendo a revistas, libros, base de datos
cientificas, tesis, entre otras fuentes referentes al tema de investigacion,
permitiendo comprender conceptos relacionados con el desarrollo de videojuegos
y las herramientas a utilizarse, permitiendo tener una vision mas amplia del tema.

3.3.2 Segun el objeto de estudio

e Investigacion de Campo: Es una investigacion de campo ya que se realiz6
un proceso de recoleccion y andlisis de los requerimientos, ademas de un
levantamiento de informacion acerca de las leyendas/mitos que existen en el
Ecuador para la seleccion de la leyenda que se implementara en el desarrollo
del videojuego.

e Investigacion Descriptiva: Es una investigacion descriptiva porque se
analiza las encuestas, las cuales ayudaran a demostrar si el prototipo es
aceptable para el consumo del publico en un futuro.

3.3.3 Segun el tipo de variable

La investigacion es de tipo mixta debido a que se requiri6 evaluar los siguientes criterios:
e Cuantitativos: Es una investigacion cuantitativa porque se evalla los

resultados obtenidos de la medicion de la efectividad del prototipo de este
videojuego, considerando la precision con la relevancia de la informacién

29



presentada, interfaz de usuario, tiempo de respuesta y la completitud del
videojuego en cuanto a la leyenda.

e Cualitativos: Es una investigacion cualitativa porque se analiza la percepcion
y valoracion de los usuarios/jugadores hacia el prototipo del videojuego y su
incidencia en la propagacion de conocimiento acerca de los mitos y leyendas
ecuatorianas.

3.4 Unidad de Analisis

La unidad de analisis fueron los estudiantes pertenecientes a la Universidad Nacional de
Chimborazo que dediquen una parte de su tiempo al entretenimiento con base en los
videojuegos durante el tiempo que se llevo a cabo del prototipo del videojuego junto con
el trabajo de investigacion.

3.5 Poblacion y muestra

En la presente investigacion se considerard como universo de la poblacion a 80
estudiantes de la carrera de Tecnologias de la Informacion, de la facultad de Ingenieria
perteneciente a la Universidad Nacional de Chimborazo, de los semestres de quinto hasta
octavo; se tomara en cuenta a estos semestres porque llevan un conocimiento basico
acerca de programacion y videojuegos.

Para la muestra se tomé un nivel de confianza del 90% y un margen de error del 10%
(véase en la ilustracion 9). Por lo tanto, la muestra tendra un tamafio de 36 estudiantes.

Nivel de Confianza = 0% Nivel de confianza Z aita
q 79,

ParGmeiro| Inserfar Valor 9;9?0 - 2?;8

o 0 5
n 80 98% 2,33
z 1,645 96% 205
P 50,00% E:g;’ _I'l E;Tg,

o ] .
q >0,00% 80% 108
e 10,00% 50% 0,674

nxZzixp*q
n

T eZx(n—1)+Z2xpxgq
80 « 1,6452 = 50 « 50

™= 102+ (80 — 1) + 1,6452 50 + 50
541205

™= 146650625

n= 3690

lustracion 9: Hallazgo del tamarfio de la muestra.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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3.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos que se ha utilizado en la investigacion para recopilar datos se
detallan en la siguiente tabla:

Tabla 5: Tecnicas e instrumentos para la recoleccion de datos.

TECNICA INSTRUMENTO
Encuesta Ficha de cuestionario
Focus Group Perfil de usuario

Elaborado por: Francisco J. Herrera
3.6.2 Encuestas

Como medicion inicial se ha propuesto realizar una pequefia encuesta a cada estudiante
con el objetivo de conocer su perspectiva acerca de los mitos/leyendas y las posibilidades
sobre lanzar en un futuro un videojuego que involucre leyendas/mitos del Ecuador. En el
anexo 1 se puede corroborar las tareas que formul6 para la encuesta usada para medir la
eficiencia, eficacia y principalmente la efectividad.

3.6.3 Focus Group

El Focus Group es un grupo de discusion que es usada como técnica para recabar
informacion de un grupo de personas, sobre un determinado tema o evaluacién de un
producto, los cuales, compartiran sus diferentes puntos de vista que permita captar las
reacciones que tendrd el usuario al momento de interactuar con el producto final.

En este caso participaron diversos usuarios que tienen conocimiento acerca de
videojuegos; 10 jugadores semi-profesionales pertenecientes al Ecuador, 10 estudiantes
de la carrera de tecnologias de la informacion de la Universidad Nacional de Chimborazo,
10 creadores de contenido en internet que aplican su conocimiento para dar resefias a
videojuegos creados por la comunidad y por ultimo participaron 7 usuarios que no tenian
conocimiento acerca de los videojuegos.

3.7 Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion

Una vez recopilada la informacidn acerca de leyendas o mitos del Ecuador y para este
caso en particular todo lo relacionado con la leyenda “La diosa umifia”. Se realiz6 un
analisis para delimitar la orientacion que tendria el desarrollo del videojuego, teniendo en
cuenta ciertos criterios para su correcto funcionamiento. Como herramienta de
recopilacion de datos se ha utilizado Google Forms, dicho software se encarga de la
administracion de encuestas.

A continuacion, con los usuarios que participen en la beta del videojuego se realizara la

medicion de la percepcion de efectividad midiendo la eficiencia y eficacia de las tareas
que los usuarios seran capaces de realizar en el videojuego.
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3.8 Desarrollo del videojuego

El desarrollo del videojuego empez0 por la instalacion del motor de videojuegos Unreal
Engine 5.0, junto con Visual Studio que es necesario para la programacion fuera de
blueprints del motor de videojuegos. Ademas, se realizé la configuracion pertinente para
el correcto funcionamiento del software de acuerdo al hardware en el que se trabajo.

e [®

Project - Description

&

L]

>
=
e

lustracion 10: Instalacion y configuracion de Unreal Engine.

Elaborado por: Francisco J. Herrera

Para el desarrollo del videojuego se utilizé la metodologia en cascada o waterfall, la cual
consiste en ordenar de forma lineal las distintas etapas que debes de seguir al momento
de desarrollar el software. Ninguna fase empieza hasta que haya concluido la fase
anterior. A continuacion, se describen las actividades realizadas en cada una:

3.9 Fase 1: Andlisis de requerimientos y obtencion de la informacion

En esta fase se realiz6 un andlisis de la falta de interés y conocimiento de la sociedad en
general acerca de las leyendas y mitos que pertenecen a la cultura ecuatoriana. Frente a
esta problematica, la solucion que se planteo es el desarrollo del prototipo de un
videojuego el cual tiene como prioridad demostrar que se puede desarrollar una historia
interesante basandose en las leyendas y mitos pertenecientes a la cultura ecuatoriana.

Se realiz una busqueda de informacion de las principales culturas, mitos y leyendas del
Ecuador, teniendo como ejemplo: “El muro de las lagrimas de la isla Isabela”
perteneciente a las islas Galapagos, “Etsa y el demonio Iwia” siendo iconica de la
Amazonia, en la region Sierra se presenta “La leyenda del padre Almeida” y por tGltimo
dando paso a la region Costa la leyenda “La dama de Guayaquil”. Estas son algunas de
las leyendas més conocidas del pais, pero en este caso se optd por una leyenda costera
perteneciente a la cultura mantefia llamada “Umina, la diosa mantefia”.

32



Requerimientos funcionales
Los requerimientos funcionales estdn determinados por las funcionalidades que se
requiere en el videojuego. Para lo que se consideraron los siguientes requerimientos

funcionales:
ID: REQ.FUN-01
Nombre del requerimiento: | Iniciar Juego.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

El juego inicia sin problemas y no presenta ningun
error de ejecucion.

Prioridad: Muy Alta.

Tabla 6: REQ.FUN-01. Iniciar Juego.
ID: REQ.FUN-02
Nombre del requerimiento: | Mostrar menu principal.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

El menu principal se muestra por pantalla una vez se
ha cargado el videojuego, presentando las opciones de

juego.
Prioridad: Muy Alta.
Tabla 7: REQ.FUN-02. Mostrar menu principal.
ID: REQ.FUN-03
Nombre del requerimiento: | Iniciar men( de opciones.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

Se muestran las opciones graficas y de audio.

Prioridad: Alta.
Tabla 8: REQ.FUN-03. Iniciar menu de opciones.
ID: REQ.FUN-04
Nombre del requerimiento: | Iniciar partida.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

Se inicia una nueva partida.

Prioridad:

Muy Alta.

Tabla 9: REQ.FUN-04. Iniciar partida.
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ID: REQ.FUN-05
Nombre del requerimiento: | Mostrar interfaz del jugador.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

Se muestra por pantalla informacion sobre el estado
del jugador, objetos y armas

Prioridad: Alta.

Tabla 10: REQ.FUN-05. Mostrar interfaz del jugador.
ID: REQ.FUN-06
Nombre del requerimiento: | Mostrar menu de pausa.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

El juego es detenido y entra en modo pausa.

Prioridad: Normal.

Tabla 11: REQ.FUN-06. Mostrar menu de pausa.
ID: REQ.FUN-07
Nombre del requerimiento: | Realizar ataques.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

Realizar ataques cuerpo a cuerpo (golpes).

Prioridad: Alta.
Tabla 12: REQ.FUN-07. Realizar ataques.
ID: REQ.FUN-08
Nombre del requerimiento: | Curarse.
Necesidad/Deseo: Deseo.

Descripcion del
requerimiento:

El jugador recupera salud para seguir en pie.

Prioridad: Normal.

Tabla 13: REQ.FUN-08. Curarse.
ID: REQ.FUN-09
Nombre del requerimiento: | Salir del juego.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

Laejecucidn del juego acabay se detiene su ejecucion.

Prioridad:

Alta.

Tabla 14: REQ.FUN-09. Salir del juego.
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ID:

REQ.FUN-10

Nombre del requerimiento:

Mover personaje.

Necesidad/Deseo:

Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

El personaje se mueve hacia la direccion que el
jugador quiera.

Prioridad: Muy Alta.
Tabla 15: REQ.FUN-10. Mover personaje.
ID: REQ.FUN-11
Nombre del requerimiento: | Volver a menu principal.
Necesidad/Deseo: Necesidad.
Descripcion del Se acaba el estado de juego y vuele al menu
requerimiento: primordial.
Prioridad: Alta.

Tabla 16: REQ.FUN-11. VVolver a menu principal.

Requerimientos no funcionales
Los requisitos no funcionales describen criterios del funcionamiento general del sistema,
estos requisitos comprenden caracteristicas de seguridad, disponibilidad, compatibilidad,

escalabilidad, etc.

ID: REQ.NFUN-01
Nombre del requerimiento: | Usabilidad.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

La usabilidad es sustancial para la funcionalidad del
sistema ya que el jugador deber ser capaz de entender
e interactuar con el sistema.

Prioridad: Alta.
Tabla 18: REQ.NFUN-01. Usabilidad.
ID: REQ.NFUN-02
Nombre del requerimiento: | Fiabilidad.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

El videojuego tiene que ser fiable y no exponer fallos
o interrupciones a lo largo de su ejecucion.

Prioridad:

Alta.

Tabla 17: REQ.NFUN-02. Fiabilidad.
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ID:

REQ.NFUN-03

Nombre del requerimiento:

Implementacion.

Necesidad/Deseo:

Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

La implementacion de este proyecto se realizard con
la herramienta Unreal Engine, debido a su potente
motor grafico y su facilidad en cuanto al desarrollo de
videojuegos.

Prioridad: Alta.
Tabla 19: REQ.NFUN-03. Implementacion.
ID: REQ.NFUN-04
Nombre del requerimiento: | Rendimiento.
Necesidad/Deseo: Necesidad.

Descripcion del
requerimiento:

La visualizacion, manejo y carga del videojuego debe
ser rapida con una alta tasa de fotogramas por segundo
y sin ningun fallo.

Prioridad:

Alta.

Tabla 20: REQ.NFUN-04. Rendimiento.
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3.10 Fase 2: Disefio

3.10.1 Disefio conceptual

En esta fase se ha realizado la estructuracion esquematica del videojuego que se va a
desarrollar. En esta estructuracion se especifica los diferentes menus y la interfaz de
usuario (HUD) que se encontraran relacionadas entre si.

Se presento un modelo conceptual global para dar a conocer la idea general de todos los
menus y opciones del videojuego. Ademas, con este modelo dara lugar a los diversos
modelos conceptuales que se elaboraran de acuerdo a las necesidades del videojuego

(véase la ilustracion 12).

JUEGQO PRINCIPAL

MENU PRINCIPAL/INICIO

MENU DE OPCIONES

Resoclucidon

MENU DE PAUSA

Reanudar

Opciones

Volver

|

|

Salir al
Escritorio

Salir al Menu
Principal

Iniciar J
niciar Juego de Pantalla

Opciones Calidad de

Graficos

Sdalir

MENU DE OPCIONES

Resolucidn

de Pantalla

Cdlidad de

Graficos

llustracion 11: Disefio conceptual global del videojuego.

Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Se elabord el modelo conceptual del “Menu Principal” tomando en cuenta la guia de otros
videojuegos (véase la ilustracion 13).

Iniciar Juego
Opciones
Pantalla de carga / Videos
de presentacion del
software utilizado
Creditos
Salir

llustracion 12: Disefio conceptual del "Mend Principal™.

Elaborado por: Francisco J. Herrera

Se utiliz6 las opciones bésicas que se encuentran en un videojuego convencional para
implementarlas en el videojuego (véase la ilustracién 14).

Opciones Graficas

Ment
Principal Resolucidn / Relacion de

aspecto

Pantalla de carga / Videos Meni de

Opciones

de presentacion del
software utilizado

Opciones de Audio

Musica (On/Off)

lustracién 13: Disefio conceptual “"Menu de Opciones”.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Se penso en las opciones graficas mas comunes las cuales se dividen en tres categorias,
las cuales harén ver el videojuego con diferente calidad (véase la ilustracion 15).

Baja / Low

Menu de Opciones

i “c Medio / Medi
Opciones Gréficas edio / Medium

Alto / High

llustracion 14: Disefio conceptual "Graphics Settings".
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Ademas, se utilizd las resoluciones generales que se utilizan en las pantallas/monitores
actuales (véase la ilustracion 16).

1920 x 1080
1366 x 768
Menu de RESOIEIFIO“ /
. Relacion de
Opciones
aspecto
1280 x 720
1024 x 768

llustracion 15: Disefio conceptual "Resolucion de Pantalla”.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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3.10.2 Disefio 3D y arte conceptual

Ademaés, denominado conceptualismo, el arte conceptual es una corriente artistica que
dicta que los conceptos y las ideas detras de una obra poseen méas peso que la obra en si
misma. O sea, el sentido que el artista le desee ofrecer es lo fundamental.

Por ende, se disefid bocetos de como se veria el videojuego una vez programado y
lanzado. Estos bocetos son representados por varias herramientas como Photoshop,
Blender, Maya, Sketchup, etc. Podemos observarlo en las siguientes ilustraciones.

Principalmente se disefid un boceto del ambiente y del personaje para usarlo como
pantalla de carga en los niveles del videojuego (véase la ilustracion 17).

llustracion 16: Boceto de la pantalla de carga.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
Se elaboro el disefio 3D del puente utilizado para cruzar el lago en el videojuego (véase
la ilustracion 18).

llustracion 17: Disefio 3D "Puente”.
Elaborado por: GameAssetFactory
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La elaboracion de las viviendas que se implementaran en la aldea del videojuego puede
observarse en el anexo 2. Ademas, se elaboraron los disefios 3D de las montafas y
nevados que se utilizaron para delimitar el espacio del videojuego véase el anexo 3.
También se elaboraron varios disefios 3D de las plantas que se usaron para representar el
medio ambiente en el que se desarrolla la historia véase el anexo 4.

Elaboracion de las piedras que se utilizd como decoracion del mapa en el videojuego
(véase las ilustraciones 23, 24).

llustracién 18: Disefio 3D "Piedra 1".
Elaborado por: GameAssetFactory

llustracion 19: Disefio 3D "Piedra 2".
Elaborado por: GameAssetFactory
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Se utilizé el modelo 3D de los personajes que interactuaran entre si en el mapa del
videojuego los cuales pueden ser observados en el anexo 5y 6. Estos modelos fueron
obtenidos de mixamo y del market place de Unreal Engine.

3.10.4 Disefio de interfaces.

Luego de elaborar los disefios conceptuales y los modelos 3D, se procedio a crear las
interfaces necesarias para el correcto funcionamiento de los menus y objetos dentro del
mundo virtual del videojuego.

Se elabor0 el disefio de la interfaz del “Ment Principal” en base al disefio conceptual
anteriormente acabado (véase la ilustracion 21).

World Discovery

lustracion 20: Disefio de la interfaz del "Menu Principal”.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Elaboracion del disefio de la interfaz del “Menu de Opciones” utilizando el disefo
conceptual anteriormente plantado (véase la ilustracion 22).

Resolucion

—a

L]

Regresar

lustracion 21: Disefio de la interfaz del "Menu de Opciones".
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Elaboracion del disefio de la interfaz de la pantalla de pausa (véase la ilustracion 23).

_World Discovery

No Animatior

llustracion 22: Disefio de la interfaz de la pantalla de pausa.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Elaboracion del disefio de la interfaz del tutorial. Fue utilizado para mostrar los controles
y habilidades que existe en el videojuego (véase la ilustracion 24).

Tutorial

4
.B

Py
LR

Sigue el camino de antorchas hasta llegar a la aldea

No Animation Selected

llustracion 23: Disefio de interfaz del Tutorial.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Elaboracion del disefio de interfaz de la informacion de muerte del personaje (véase la
ilustracion 25).

No Animation Selected

llustracién 24: Disefio de la interfaz de informacién de muerte.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Se elabord el disefio de interfaz de la vida y del tiempo de reutilizacion de la cura del
personaje una vez iniciada la partida del videojuego (véase ilustracion 26).

No Animation Selected

llustracion 25: Disefio de la interfaz de vida y cura del personaje principal.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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3.10.5 Implementacion de disefio

En este punto se implementé el disefio que los modelos 3D y de las interfaces previamente
elaboradas, tomando en cuenta el realismo que tiene el entorno en el que se desarroll6 la
historia del videojuego.

Se implement6 el “Menu Principal” con las proporciones adecuadas para cada monitor
que se produce actualmente (vease la ilustracion 27).

... -laDiosa _ﬁa‘t,,,ii 3 /
-

-~

- -

Iniciar Juego

Opciones

®
e B
™
e

lustracion 26: Implementacién del "Mend Principal™.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Se implementd las opciones dentro del menu principal utilizando las proporciones
debidas para evitar cualquier bug visual (véase la ilustracion 28).

Resolucion

® 3 @ p»

Regresar

.QQ

lustracion 27: Implementacion del *Menu de Opciones”.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Se implement6 la interfaz de “Créditos” con las animaciones e informacion
correspondiente (véase la ilustracion 29).

®
>

.

e

»

S Pastuna
ancisco J. Herrera
- Vicente H. Herrera
Narrador --- Brayan Perez
-
- - Mg;’ » Q—- Joss Pastuna
Pazi Jose A. Herrera

Cary Maria de Lourdes Mancero
May m—————— Maria de Lourdes Mancero

-

llustracién 28: Implementacion de la interfaz de "Créditos".
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Se implementd la interfaz de vida y tiempo de reutilizacion de curacion para mostrar toda
la informacion del personaje (véase la ilustracion 30).

e [®

° .
-
L

lustracion 29: Implementacién de la interfaz de "HP y Cooldown".
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Se implementé la interfaz de “Tutorial” para mostrar los controles y acciones que se
pueden realizar en el videojuego (véase la ilustracion 31).

T u™t’o r'ifa;l

Sigue el camino de antorchas hasta llegar a la aldea

lustracion 30: Implementacion de la interfaz de "Tutorial".
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Se implement9 la interfaz de “Muerte del personaje” para proporcionar la informacion de
que el personaje reaparecera en el antiguo punto de control (véase la ilustracion 32).

® 3 @ p»

lustracion 31: Implementacion de la interfaz de "Muerte del personaje”.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Implementacion de la pantalla de carga de niveles del videojuego utilizando consejos y
tips que se pueden usar en el videojuego y en la vida real (véase ilustracion 33).

Recuerda, si ves la misma moto dos veces por la misma calle, jCorre!

lustracion 32: Implementacion de la pantalla de carga.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Se implement6 los modelos 3D que formaron parte del mundo virtual del videojuego
(véase ilustracion 34).

e [®

® 3" @ I»

lustracion 33: Implementacion de los modelos 3D.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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3.10 Fase 3: Desarrollo/Codificacion

Una vez terminada la fase de disefio se procedio con el desarrollo del codigo. Se realizd
mediante blueprints pertenecientes al motor grafico de videojuegos Unreal Engine
permitiendo un mejor flujo de trabajo y también se program6 en C++ utilizando Visual
Studio. Cada uno de los niveles, pantallas de carga, objetos 3D y personajes fueron
programadas y tienen su propio desarrollo de acuerdo a las actividades del personaje
principal.

Se desarrollo los eventos que sucederan en el menu principal utilizando un mapa como
fondo de la interfaz (véase la ilustracion 35).

L]

llustracién 34: Programacion del mend principal y sus interfaces.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Posteriormente se program6 el nivel principal en donde se presentd la historia del

videojuego (vease ilustracion 36). Ademas, se desarroll6 la programacidn necesaria para

reproducir los didlogos, secuencias y animaciones para darle contexto a la historia (véase

la ilustracion 37).

lustracion 35: Programacion del mundo virtual principal.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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llustracién 36: Programacion de los dialogos, secuencias y animaciones.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Se programd el controlador del personaje en el cual se ejecutan las acciones que existen
(movimiento, ataque, curar, reaparecer) también, los eventos que se ejecutan al iniciar
(véase la ilustracion 38). Ademas, se desarroll6 todas las funciones para que el motor
gréfico de videojuegos realice la accion antes de ejecutarla en el controlador (véase la
ilustracion 39).

. <
(‘Gontroles de Movimiento del Personaje )
— H 1

llustracion 37: Programacion del controlador del personaje.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Huerte bl Pesonale

N

[ (Cambio e Solud delpersonsye

snbio de Salud dl Prcssnse

llustracion 38: Programacion de las funciones del personaje principal.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Posteriormente se program¢ las funciones y acciones que realizaron los NPC’s o

personajes no jugables. Principalmente se realizd los eventos del jefe final del videojuego
(véase la ilustracion 40).

lustracion 39: Programacion de las funciones del jefe final.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Una vez realizada la programacion del jefe final se desarroll6 las funciones del enemigo
en general (véase la ilustracion 41).

8 2 Wendigo_Enemy (5ol
. oy

=

lustracion 40: Programacion de las funciones del enemigo general.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Posteriormente se programo las funciones de los personajes con los que se interactta por
un corto periodo de tiempo (véase la ilustracion 42).

lustracion 41: Programacion de las funciones de los personajes extra.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

52



Estos personajes cumplen sus acciones mediante inteligencia artificial usando arboles de
decision (véase la ilustracion 43).

(7 Blackboard Based Condition
o

4 Sequence

R e,

24 Task WendigoEnemy_Attack

lustracion 42: Programacion de la inteligencia artificial.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Ademas, se realizaron funciones programadas de acuerdo a lo que se necesita en cada
personaje (véase la ilustracion 44).

P civian

llustracion 43: Programacion de las funciones de la 1A en los arboles de decision.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Una vez programadas las funciones de los personajes se crearon las animaciones
correspondientes para cada una de las acciones que realizaran dichos personajes (véase la
ilustracion 45).

2 Healing

lustracion 44: Desarrollo de las animaciones de los personajes.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

3.11 Fase 4: Verificacion

En la verificacion se evalud la efectividad del prototipo mediante encuestas las cuales
buscaron conocer las criticas como: jugabilidad, funcionalidades y valoraciones de parte
de jugadores semi profesionales de E-Sports, estudiantes de la carrera de Tecnologias de
la Informacion y al pablico en general tanto las personas que no jueguen videojuegos muy
a menudo como las personas que lo hagan como entretenimiento. Todo esto con el fin de
adquirir conocimiento sobre el impacto que causé el desarrollo de un nuevo videojuego
con una temética autdctona del pais.

Ademas, con estas encuestas se encontro los diversos fallos, bugs o problemas que tuvo
el videojuego en su etapa de testeo 0 mejor conocido como Beta Test. En este caso los
usuarios beta tester dejaron sus recomendaciones y conclusiones acerca del videojuego,
que fueron corregidos y tomados en cuenta en la fase de mantenimiento de la
metodologia.

3.12 Fase 5: Mantenimiento

Finalmente se realizé un andlisis de los resultados obtenidos en la fase anterior para
realizar los cambios pertinentes y de esa forma dar por concluido el proyecto. En este
punto se regreso a la fase de disefio y codificacion para comprobar que todos los cambios
se adapten adecuadamente al entorno.
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Algunas de las recomendaciones que se tomaron en cuenta para el mantenimiento se
pueden observar en el anexo 7.

Principalmente se corrigié un error que provocaba que los enemigos o NPC causaran un
dafio extra ocasionando que el jugador pereciera instantaneamente y sin poder escapar o
curarse. Para esto se realizd una condicion en la que el dafio ocasionado sea siempre igual
y en el momento en el que supere el limite impuesto simplemente regresara al dafio base
que se encontraba en un principio. Ademas, se agregé un retraso entre ataques para evitar
que se siga acumulando el dafio por la falta del impacto entre el enemigo y el jugador.
Véase la ilustracion 46.

Ilustracion 45: Funcién de dafio de ataque corregido.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Por otro lado, el bug que existia en el audio, hacia que las voces de los personajes y de la
historia se sobrepusieran una con otra por la falta de retraso o porque el jugador llegaba
a los puntos de control antes de lo esperado. Para solucionar este bug se realizé un control
en cada una de las voces de los personajes utilizando una validacion en la cual pregunte
si existe un audio siendo reproducido, y si es el caso, este debera parar todas las voces
que se encuentren encendidas para luego darle paso al audio del siguiente personaje, caso
contrario simplemente se creara un audio con la voz del personaje que tenga que actuar.
Véase la ilustracion 47.

—_— f Stop
© OnActorBeginOverlap (Historial) =p Do Once GET
Is Valid [P e P B >
Overlapp: & Is Not Valid |- Target

Dialogue Object /

Z} Lanzar Cra\o;fo

& Historial

llustracién 46: Solucion del problema de audio.
Elaborado por: Francisco J. Herrera
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En el caso del problema con la visibilidad de los subtitulos se opté por mantener el tipo
de fuente y desactivar el HUD o interfaz de informacion del personaje, véase la ilustracion
48. De esta forma se tendra mejor visibilidad de los subtitulos y no existira ningln objeto
que bloguee a la vista.

Iniciar Dialogo) Evento/Funcion

lustracion 47: Solucion al problema de visibilidad de subtitulos.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Otro de los bugs mas notables se encuentra el problema que cuando terminaba la pelea
final, el personaje se desvanecia y no se podia usar. Para resolver este problema se
modificd la secuencia de animacidn que se presenta después de la muerte del jefe final,
ademas, se realiz6 un pequefio cambio con la visibilidad del esqueleto del personaje
después de la ejecucion de dicha animacion. Véase la ilustracion 49.

Iustracion 48: Solucion del bug visual del personaje.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Una vez terminada las correcciones respectivas en cada uno de los problemas/bugs que
se encontr6 en el videojuego, se implementaron diversas funciones nuevas que se
encontraron en el feedback encontrado en las encuestas del videojuego. Se propuso que
se deberia seguir explorando el mundo una vez se acaba la historia, ademas, afiadir cierta
fauna que lo haria en cierto punto més llamativo para el usuario.
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Todo esto se implementd de forma que se adapte adecuadamente teniendo en cuenta el
disefio propuesto anteriormente en la fase 2. VVéase la ilustracion 50.

il il

(ot Dislogo Narrador 1)

lustracion 49: Implementacion de nuevas funciones.
Elaborado por: Francisco J. Herrera

Por ultimo, se realizo la depuracion del videojuego con el fin de empaquetar el videojuego
y subirlo a la nube para que los usuarios puedan seguir disfrutando del videojuego y
proponiendo mas ideas para el futuro del videojuego o el desarrollo de uno nuevo. Véase
la ilustracion 51.

+Add -zv o

lustracion 50: Empaquetamiento del videojuego.

Elaborado por: Francisco J. Herrera
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Se realiz6 el andlisis de la efectividad mediante la eficiencia y la eficacia, teniendo en
cuenta el tiempo de carga, el consumo de recursos, la estabilidad, el aprendizaje y la
usabilidad del videojuego.

Eficacia: Es la capacidad del videojuego para lograr los objetivos para los que fue

disefiado.

Eficiencia: En el contexto de los videojuegos, la eficiencia se relaciona con la capacidad
del juego para utilizar de forma 6ptima los recursos disponibles.

Efectividad: Se relaciona con el grado en que el videojuego logra el impacto deseado en
los usuarios o en el publico objetivo.

Segun Cafas (2008) Consultor/Gerente de la firma de consultoria colombiana, para
calcular si un producto es efectivo o no, se utiliza la férmula del indicador de efectividad
(véase la ilustracion 52).

CALIFICACION
EFICACIA EFICIENCIA EFECTIVIDAD EFECTIVIDAD
RA/RE RA/CA*TA {(Puntaje eficacia+Puntaje eficiencia )/2}
(RE/CE*TE) Maximo puntaje
RANGOS | CALIFICACION | PUNTOS | RANGOS | CALIFICACION | PUNTOS RANGOS |CALIFICACION
0-20% 0 0< - <80% Ineficiente 1 0< - <80% Inefectivo
21— 40% Ineficaz 1
—_ o
;:: gg;‘j i La efectividad se expresa en
— B0% )
80< - <100 Moderadamente 3 porcentaje (%) 80< - <100 Moderadamente
Moderadamente Eficiente Efectivo
81— 90% Eficaz 4
>01%, Muy eficaz g =100 Muy eficiente 5 =100 Muy efectivo

Nota : maximo puntaje = 5.

Ilustracion 51: Formulas y calificaciones para realizar las evaluaciones.
(Canias, 2008)

El porcentaje resultante reflejara el grado de efectividad de la accién medida. Si se
encuentra entre 0 y 80%, el procedimiento es inefectivo; si se encuentra entre 80% y 99%,

el procedimiento es efectivo; y si es igual a 100%, el procedimiento es muy efectivo.
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Se llevaron a cabo pruebas para medir la efectividad del videojuego, en las cuales se
asignaron tareas especificas a los usuarios mientras probaban el juego.

Tabla 21: Pruebas de efectividad del videojuego.
PRUEBAS DE EFECTIVIDAD DEL VIDEOJUEGO

USUARIO TAREAS EFICACIA EFICIENCIA EFECTIVIDAD
Martin Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
1 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Martin
Cristian Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
2 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 4 90%

Estabilidad del videojuego. 5 5

Santiago [Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
3 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 4 90%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Jose Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
4 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 4 90%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Xavier Acceso a todos los recursos gue se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
5 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 4 90%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Anderson [Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 4 90%
6 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Christofer |Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
7 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 4 90%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

Elaborado por: Francisco J. Herrera
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Valentina |Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 4 90%

Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

Alejandro [Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 4 90%

Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

Elias Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
E-Sport Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%

Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5 4 90%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

. ProveDo [ __oo

Novichi Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%

Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%

Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

Firee-San |Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 4 90%

Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%

Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

LyanG Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%

Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%

Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

Dr.Baus Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%

Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%

Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

Elaborado por: Francisco J. Herrera

Los resultados adicionales se encuentran detallados en los anexos 8 y 9.
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4.1 Representacion grafica de la efectividad del videojuego

Durante las pruebas de efectividad del prototipo del videojuego, los usuarios demostraron
una alta capacidad para completar las diferentes tareas propuestas, como el acceso a todos
los recursos del juego, la relevancia cultural, los tiempos de carga, la calidad gréfica, la
completitud del videojuego, el consumo de recursos del sistema y la estabilidad del juego.

Los resultados muestran un alto porcentaje de efectividad en la ejecucion de las tareas,
con un minimo del 96% y un maximo del 100% (ver ilustracion 52). El porcentaje
promedio final obtenido fue del 99% (ver anexo 9). De acuerdo al intervalo establecido
anteriormente, se puede considerar que el videojuego es altamente efectivo, faltando solo
un 1% para alcanzar el nivel de muy efectivo.

PORCENTAIJE FINAL DE EFECTIVIDAD

1%

99%

= PORCENTAJE DE EFECTIVIDAD DEL VIDEQJUEGO "LA DIOSA UMINA"
= PORCENTAJE DE EFECTIVIDAD FALTANTE PARA SER MUY EFECTIVO

llustracién 52: Porcentaje final de efectividad del videojuego.

Elaborado por: Francisco J. Herrera
La investigacion realizada permitio analizar las diferentes herramientas que ofrece el
motor de videojuegos Unreal Engine y determinar como aplicarlas adecuadamente en el
desarrollo de videojuegos. Esto ha llevado a la creacién de un prototipo de videojuego
que ha permitido representar los mitos y leyendas del Ecuador de una manera innovadora
y atractiva.

El prototipo del videojuego utilizado para representar los mitos y leyendas del Ecuador
utilizando el motor de juegos Unreal Engine ha demostrado ser altamente efectivo,
obteniendo un porcentaje promedio final del 99% en las pruebas de efectividad. Estos
resultados indican que el videojuego es capaz de brindar una experiencia de juego
satisfactoria y de alta calidad, y es altamente efectivo para representar los mitos y
leyendas del Ecuador.

En resumen, un videojuego con tematica cultural puede ser altamente efectivo si logra
equilibrar los elementos de entretenimiento, educacion y representacion cultural de
manera efectiva.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

De acuerdo a los objetivos planteados para el presente trabajo de investigacion se puede
concluir lo siguiente:

El desarrollo del prototipo de un videojuego para representar los mitos y leyendas del
Ecuador utilizando el motor de juegos Unreal Engine ha demostrado que esta
plataforma es muy potente para el desarrollo de videojuegos de alta calidad.

El videojuego fue desarrollado satisfactoriamente siguiendo la metodologia en
cascada o waterfall. Para ello, se emplearon diversas herramientas como Blender3D,
que se utilizé para el disefio 3D de los personajes, y MidJourney, que se empleo para
el arte conceptual y la generacidn de ideas y bocetos para el desarrollo del videojuego.
Ademas, se utilizaron otras herramientas necesarias para generar efectos especiales,
ambientacion y sonido como Adobe Photoshop y Adobe Audition. Todo esto ha
Ilevado a la creacion de un prototipo de videojuego que ha permitido representar los
mitos y leyendas del Ecuador de una manera innovadora y atractiva.

La evaluacion de la efectividad del prototipo de videojuego para representar los mitos
y leyendas del Ecuador dio como resultado un 99% de efectividad lo que indica que
el videojuego cumple satisfactoriamente con las diferentes tareas a las que se sometid
a los usuarios, demostrando que este juego tiene un alto valor cultural, y ha sido capaz
de atraer y mantener el interés de los usuarios.
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TRABAJOS FUTUROS

A continuacion de este trabajo de investigacion se generaron diversas lineas futuras de
desarrollo que se encuentran libres y en las cuales es posible seguir trabajando, ya que,
por exceder el alcance de esta investigacion, no se pudieron trabajar a fondo. Entre los
posibles trabajos futuros se destacan:

e Ampliar la base de datos de mitos y leyendas incluyendo mas mitos y leyendas
del Ecuador en el videojuego, para afiadir la cantidad de contenido cultural
disponible.

e Considerar la opcion de crear versiones del videojuego en diferentes idiomas, para
gue mas personas puedan disfrutar y aprender sobre la cultura del Ecuador.

e Mejorar la jugabilidad implementando nuevas mecanicas de juego o mejorando
las existentes para una experiencia mas satisfactoria para los jugadores.

e Integrar realidad virtual explorando opciones para hacer que la experiencia del
videojuego sea mas inmersiva y auténtica utilizando tecnologias de realidad
virtual.

Estos son solo algunos ejemplos de trabajos futuros que pueden ser considerados a partir
de la tesis sobre el prototipo del videojuego con mitos y leyendas del Ecuador. Cualquiera
de estos enfoques puede contribuir a mejorar la efectividad del videojuego como
herramienta para la difusion y preservacién de la cultura.
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RECOMENDACIONES

Baséandose en el trabajo de investigacion del desarrollo del prototipo de un videojuego
utilizado para representar los mitos y leyendas del Ecuador utilizando el motor de juegos
Unreal Engine, se pueden recomendar las siguientes acciones:

e Los desarrolladores de videojuegos deberian considerar el uso del motor de
videojuegos Unreal Engine para el desarrollo de videojuegos de alta calidad. Se
sugiere que se realice una investigacion adicional sobre las diferentes
herramientas y funcionalidades que ofrece Unreal Engine para maximizar su
potencial.

e Se recomienda que los desarrolladores de videojuegos sigan las pautas de disefio
y desarrollo adecuadas para garantizar que el contenido cultural se represente de
manera precisa y apropiada en los juegos que se desarrollaran a futuro. Se sugiere
que se realice una investigacion adicional sobre coOmo crear juegos que sean
innovadores y atractivos mientras se respetan los valores culturales y educativos.

e Se deberian realizar més estudios para evaluar la efectividad de los videojuegos
como herramientas culturales. Se sugiere que se utilicen métricas y métodos de
evaluacion rigurosos para medir la eficacia de los juegos y que se realice una
retroalimentacion constante de los usuarios y expertos en la materia para mejorar
la calidad de los juegos.

Estas son solo algunas de las recomendaciones que se pueden hacer a partir de la tesis
sobre el desarrollo del prototipo del videojuego con mitos y leyendas del Ecuador. Es
importante seguir explorando nuevas maneras de mejorar la efectividad de los
videojuegos como herramienta para la difusion y preservacion de la cultura.
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ANEXO 1. ENCUESTA PARA MEDIR LA EFECTIVIDAD DEL VIDEOJUEGO
EN BASE A LA EFICIENCIAY EFICACIA
]

La Diosa Umifa (prototipo de videojuego)

Esta encuesta tiene |a finalidad de reunir la informacién necesaria para medir la usabilidad
del videojuego "La Diosa Umifia"

{E\'} pts.poseidon@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta ()

Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego.
Teniendo en cuenta que:

1 = Ineficaz / Ineficiente
5 = Muy Eficaz / Muy Eficiente

Eficiencia O {:} O O O
Eficacia O O o O O

Obtener informacion relevante cultural .
Teniendo en cuenta que:

1 = Ineficaz / Ineficiente
5 = Muy Eficaz / Muy Eficiente

Eficiencia o O o o O
Eficacia O O O O O
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ANEXO 2. DISENO 3D DE VIVIENDAS EMPLEADAS EN EL VIDEOJUEGO
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ANEXO 3. DISENO 3D DEL MAPA JUNTO CON MONTANAS/NEVADOS
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ANEXO 4. DISENO 3D DE LOS OBJETOS COMO PLANTAS, CESPED Y
ROCAS
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ANEXO 5. DISENO 3D DE LOS PERSONAJES PRINCIPALES
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ANEXO 6. DISENO 3D DE LOS PERSONAJES ANTAGONICOS

72



ANEXO 7. FEEDBACK PRESENTADO POR LOS BETA TESTER

Escriba cualquier recomendacion a tomar en cuenta acerca del videojuego.

21 respuestas
Que haya una! Secuela
Espero poder jugar otro volumen del mismo desarrollado 3
Ciertos didlogos se escuchan bajo, por lo cual se recomienda subir un poco el volumen.

El spawn de los monstruos, mejorar los subtitulos son muy pequefios y excesivamente largos, plantearlos
mejor para que sea mas agradable de |leer para el espectador.

Aun tienen mucho que pulir, pero tiene una forma muy interesante de contarnos una historia la cual no
conocia y la cual me agrado, gracias por permitirme probar esta beta de juego.

Un grado de complejidad un poco mas alto

Muy completo 10710

Tiene un gran futuro como un videojuego de historia. Sin embargo, se deberia mejorar el sistema de
combate de los enemigos (criaturas y jefe final)

Se siente muy fluido el juego pero en ciertas partes de la historia se deberia marcar un punto visible de a
donde se debe seguir para no perderse. Ademas, se debe controlar mejor el dafio y la interaccién con los
enemigos y monstruos.

Se debe mejorar el sistema de combate porque existen ocasiones que los enemigos terminan
proporcionando mas dafio del que deberia.

Que exista segunda parte

Me llamo la atencion por que se trata de una leyenda de mi pais
Una secuela de otra leyenda

Jueguenlo completo, vale la pena.

Les recomiendo tener paciencia, vale la pena escuchar la historia.

Revisar bugs en cuanto a los didlogos, a veces se sobreponen y no se entiende la historia.
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ANEXO 8. PRUEBAS DE EFECTIVIDAD DEL VIDEOJUEGO PARTE 1

Charlie_Seal [Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
16 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Eyes_Red |Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
17 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Kayranorth [Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
18 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
SammyNoir |Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
19 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 4 90%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Lianietol |Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Content Creator [Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
20 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Andres Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5) 5 100%
Estudiante |Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 4 90%
21 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5) 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Wellington |Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Estudiante |Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 4 90%
22 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 4 90%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Adrian Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Estudiante  |Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
23 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%
Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%
Estabilidad del videojuego. 5 5 100%
Lenin Acceso a todos los recursos gque se encuentran en el videojuego. 5 5 100%
Estudiante  |Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%
Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%
o Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
5 5,
5 5
5 5
O

Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad.

100%

Consumo de recursos del sistema.

100%

Estabilidad del videojuego.

PROMEDI

~
D

100%
100%




ANEXO 9. PRUEBAS DE EFECTIVIDAD DEL VIDEOJUEGO PARTE 2

Cesar Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%

Estudiante |Obtener informacion relevante cultural. o) 5 100%

Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5) 4 90%

30 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5) 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

PROMEDIO

Vicente Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. o) 5 100%

No Jugador |Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%

Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5) 4 90%

31 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. o) 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5) 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

Lourdes Acceso a todos los recursos gue se encuentran en el videojuego. 5 5 100%

No Jugador |Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%

Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%

32 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5) 4 90%

Estabilidad del videojuego. 5) 5 100%

Lizbeth Acceso a todos los recursos gue se encuentran en el videojuego. 5) 5 100%

No Jugador _ [Obtener informacion relevante cultural. o) 5 100%

Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%

33 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5) 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. o) 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5) 5 100%

Estabilidad del videojuego. 5) 5 100%

Antonio Acceso a todos los recursos gue se encuentran en el videojuego. 5 5 100%

No Jugador |Obtener informacion relevante cultural. 5) 5 100%

Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5 5 100%

34 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5) 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5) 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5) 5) 100%

Estabilidad del videojuego. 5) 5 100%

Josselin Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%

No Jugador |Obtener informacion relevante cultural. 5) 5 100%

Obtener buen tiempo de carga del videojuego. o) 4 90%

35 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5) 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5) 5) 100%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

PROMEDIO

Johanna Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. 5 5 100%

No Jugador |Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%

Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5) 5 100%

36 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. 5 4 90%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5) 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5) 4 90%

Estabilidad del videojuego. 5) 5 100%

PROMEDIO

Estefania [Acceso a todos los recursos que se encuentran en el videojuego. o) 5 100%

No Jugador |Obtener informacion relevante cultural. 5 5 100%

Obtener buen tiempo de carga del videojuego. 5) 5 100%

37 Visualizar con buena calidad los objetos 3D del entorno. o) 5 100%
Completitud del videojuego en cuanto a historia y jugabildiad. 5) 5 100%

Consumo de recursos del sistema. 5) 4 90%

Estabilidad del videojuego. 5 5 100%

PROMEDIO
PROMEDIO FINAL
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