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Resumen

Esta iniciativa tiene la finalidad de incorporar los videojuegos en el proceso de ensefianza-aprendizaje para apoyar
la educacién en Colombia. Es por esta razon que se ha creado el videojuego educativo CIVIA basado en un proceso
formado por cinco fases genéricas: recopilacion de requerimientos, desarrollo del concepto, especificacion del
juego, produccion y pruebas, estas dos tiltimas en desarrollo. Asi mismo, el proceso define e incorpora una serie
de actividades y artefactos para cada una de las etapas. Dicha metodologia se ha derivado en buena parte de la
experiencia con la ingenieria del software y ante la ausencia de un proceso especifico consolidado para el desarrollo
de videojuegos en general, y de videojuegos educativos en particular.
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DEVELOPMENT OF A SERIOUS VIDEO GAME ON CITIZEN
COMPETENCES

Abstract

The initiative attempts to integrate videogames to the teaching-learning process to assist education in
Colombia. In order to do so, the educational videogame CIVIA has been developed based on a five-stage
process consisting of: requirements gathering (“Requirements analysis”), concept development, game
specification, production and tests, these last two are still in development. It defines the process and
incorporates a number of activities and artifacts for each stage. This methodology has been generated
greatly from software engineering experience due to the lack of a specific process for the development
of video games in general, specifically educational games;
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Desarrollo de un videojuego serio de competencias ciudadanas

Introduccion

Este articulo tiene como fin presentar un informe de avance sobre las fases de ingenieria de software
concebidas como parte del desarrollo del proyecto de investigacion: “Videojuegos, Disefno y Ciudadania.
Creacion de Videojuego como Estrategia para el Aprendizaje en Competencias Ciudadanas en la Region
Centro Occidente de Colombia”, proyecto conjunto de los grupos de investigacion DICOVI - Disefio
y Cognicién en Entornos Visuales y Virtuales y GITIR — Tecnologias de Informacién y Redes, con la
colaboracion también de expertos en educacion y antropologia de la Universidad de Caldas.

La propuesta de la creacion del videojuego surge originada por la gran cantidad de conflictos violentos
que se presentan en nuestro pais, motivados por razones econdmicas, politicas y culturales, entre las
cuales cabe destacar la lucha por el territorio, la permisividad con los negocios ilicitos, la aceptacién y
el reconocimiento social a quienes violan las leyes, y la bisqueda de ganancia econdémica inmediata,
entre otras.

Puesto que las nuevas generaciones asimilan estos aspectos del ambiente, son necesarias influencias sobre
el sistema de valores de los jovenes, de tal manera que los determinantes del comportamiento social, no
sean solo conflictivos sino que en contraposicidn a estos, surjan también iniciativas que busquen actuar
sobre la necesidad de un cambio en estos comportamientos sociales a partir de la transformacion de
valores en la cultura; una tarea compleja que demanda estrategias a largo plazo con acciones paulatinas,
que modifiquen los rasgos socioculturales y psicosociales.

El Estado no ha sido ajeno a la problematica descrita y es asi como actualmente se concretan estrategias
desde varios frentes, como la educacién, donde el Ministerio de Educaciéon Nacional ha establecido
politicas de formacidn, en lo que se ha llamado las competencias ciudadanas’, parte fundamental de la
educacion basica y media que ademas sirve como contexto inmediato para este proyecto, teniendo en
cuenta que es posible trasladar experiencias, actitudes y valores que se desarrollan en entornos virtuales
y ltdicos hacia actitudes reales en el entorno social.

Sin embargo, para lograr que un videojuego cumpla con las condiciones deseadas, dentro de las fases
de analisis y disefio del mismo se deben incorporar aspectos didacticos, pedagogicos, antropologicos y
artisticos, que faciliten y garanticen la satisfaccion de la necesidad expuesta mediante sdlidos principios
educativos y de comunicacion humana. Es decir, se requiere un trabajo interdisciplinario que tome como
base los principios de la ingenieria para intervenir un tema de convivencia, en asocio con la exigencia
de explotar el potencial de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) en relacidon con
la evolucion de las practicas pedagdgicas fundamentadas en cuestiones tales como la autonomia, la
flexibilidad, y la interrelacion de los ambitos de conocimiento. En este sentido, las TIC pueden y deben
contribuir decisivamente a la oportunidad histérica que los cambios en los modelos educativos representan
para esta sociedad de la informacién y del conocimiento (Negroponte, 2005: 119).

Con base en los planteamientos anteriores el contenido que se presenta a continuacion interrelaciona
aspectos de disefio grafico, educacion e ingenieria de software a partir del enfoque sistémico que sirvio de
base metodoldgica para la creacion del videojuego CIVIA y que, como lo muestra la Figura No. 1, toma
como base el trabajo interdisciplinar posibilitado por el enfoque sistémico para la creacion del videojuego
con la tematica ya expuesta.

! Estandares Bésicos de Competencias Ciudadanas. Ministerio de Educaciéon Nacional. Bogota, 2006.
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Figura No. 1. El marco de desarrollo.

Marco de desarrollo

La creacion de un videojuego educativo es un proceso multidisciplinar de ingenieria conformado por
varias fases que empiezan con la concepcién de la idea y van hasta la entrega del producto final. En este
recorrido se llevan a cabo todas las tareas clasicas de cualquier proyecto de software tradicional: analisis,
disefo, implementacién y pruebas. Sin embargo, cada una de las fases integra debidamente, ademas del
desarrollo de software, aspectos relacionados con la mecanica y el arte, por lo que las fases genéricas de
la planeacion del proyecto quedan definidas de la forma en que se describen brevemente a continuacion,
con algunos detalles que facilitan la comprension de las etapas pero que no permiten dimensionar la
complejidad de cada uno de los procesos llevados a cabo, cada uno con métodos y herramientas muy
especificas que sélo es posible compendiar en el informe completo.

Gestion del proyecto

En esta fase inicial se identificaron las tareas necesarias para la ejecucion del videojuego y se asignaron
entre los distintos participantes del equipo de investigacion. También se fijaron en el cronograma los
plazos para la gestion del proyecto como tal.

Como se sabe, la gestion de un proyecto consiste en la aplicacién del conocimiento, habilidades,
herramientas y técnicas a las actividades para lograr los productos relacionados con los requerimientos
del proyecto (Ajenjo, 2005), intentando cumplir con restricciones de alcance, tiempo, costo y calidad,
mediante:

Determinacién de alcances.

Planificacién de las fases macro.

Estimacion de esfuerzo, costo y riesgos.
Ejecucion y control hasta el cierre del proyecto.
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Con respecto a la determinacion de alcances que definen seguidamente la planificacion, estimacion,
ejecucion y control, se acordaron las siguientes actividades (Escobar rojas, 2005):

Inicio: mediante un “guién de contenido del videojuego”, se determinaron las caracteristicas del producto
de manera general y el equipo de desarrollo y sus respectivos lideres. Estos tltimos sintetizaron los
documentos finales que permiten conocer los intereses, necesidades, plazos y recursos de acuerdo a las
capacidades reales de produccion.

Planificacion del alcance: con el proyecto y el guién técnico del juego constituidos, se comenzo a elaborar
el plan de gestion del alcance, donde se describié la manera en que debia llevarse a cabo la definicion,
documentacion, verificacion, manejo y control.

Con la participacion de todo el equipo de proyecto se realiz6 un analisis detallado del videojuego para
lograr una mejor comprension del mismo. Se valoraron los costos y beneficios tangibles e intangibles para
determinar la factibilidad de emplear o no las alternativas de desarrollo identificadas. Aqui se determiné
el entorno de desarrollo, asi como las librerias y otras herramientas que se utilizarian.

Como resultado de esta fase se obtuvo el plan de gestion del alcance, para llevar a cabo futuras decisiones
de proyecto y confirmar o desarrollar una comprensiéon comdn del alcance del proyecto entre los
miembros del mismo y teniendo en cuenta la necesidad de un Proceso Unificado (UP) y por ende iterativo
e incremental (Jacobson, 2000).

El plan de gestion del alcance incluyd los propoésitos para los cuales fue creado el proyecto, una breve
descripcién del producto, la lista de entregables, asi como los objetivos del proyecto que incluyen una
medida cuantificable de las condiciones en que éste puede ser considerado exitoso.

Definicién del alcance: en esta etapa se dividieron las principales entregas de proyecto en componentes
mas pequenos y manejables relacionados con mddulos de simulacidn, prototipos de software, sonido,
disefo grafico, y definicidn de la estructura cliente/servidor.

Este desglose estructurado de trabajo facilit6 la definicién de tareas y responsabilidades individuales; el
control del desempefio y el uso racional de los recursos.

Verificacion del alcance: se determiné como un proceso iterativo que consta de inspecciones, mediciones,
pruebas y control, con el objetivo de determinar acciones correctivas o de avance.

En lo que respecta al proceso de ingenieria del software, la Figura No. 2 sintetiza las fases llevadas a cabo
en nueve iteraciones de aproximadamente un mes cada una, en las que los requisitos fueron la base
fundamental de los demas flujos fundamentales.

Propuestas que guian la ingenieria de requerimientos

Se parte de una metafora basada en la convivencia de una comunidad que logra sobrevivir a una crisis
ambiental en una colmena.

La colmena representa un espacio donde todos los individuos de una comunidad deben aportar para lograr
la supervivencia de todos y cada uno. Los espacios colectivos son mas propicios para que se presenten
conflictos, y se presenta el reto de convivir, participar y respetar a los demas. El juego se desarrolla en
un entorno futurista después de una crisis ambiental en la cual los jugadores dependen de la colmena,
la cual es un conjunto de modulos artificiales donde se desarrollan las actividades de la comunidad.
El reto del jugador es mantener la colmena para mantenerse a ellos mismos, lo cual implica unos retos
de ciudadania en convivencia, respeto y participacién. El aporte a la colmena se puede realizar siendo
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pescador, agricultor, electricista o mecanico; la comunidad debe tener en cuenta que se necesita del balance
de estas actividades para mantener en equilibrio la colmena.

Con esta idea se pretende corroborar la hipdtesis de que en la medida en que el jugador (nifio-joven)
entiende que su crecimiento y puntaje dependen de aumentar su competencia ciudadana (convivir,
participar, respetar) y su productividad (que es un efecto positivo de un ciudadano competente), formara
un esquema mental que puede usar intuitivamente en su interaccion en la realidad.

La propuesta enfatiza el uso de las actuales caracteristicas y tendencias de los videojuegos a nivel
simbolico, estético y ludico lo cual se espera sea un alto motivador de experiencia-juego evidente
(explicita), experiencia-aprendizaje mimética (implicita). La cuestion central para la fase de evaluacion
del proyecto seria si el esquema mental de las actitudes del entorno virtual es usado como actitudes en
el entorno real (Schrun, 2007).

A pesar de su lenguaje narrativo de fantasia, se presentan una complejidad social con verosimilitud y con
arquetipos de nuestra sociedad. Es el caso de los ciudadanos segtin el origen que se basan en arquetipos
de la sociedad, o las actividades de los ciudadanos que también estan presentes en la sociedad.

A partir de esta hipotesis se definen los gremios de jugadores y detalles de la narrativa concernientes al
espacio-tiempo, personajes, ambiente y escenarios que definen entre otros aspectos el manejo técnico del
estilo visual (ilustracion) y los demas requisitos funcionales, no funcionales y de informacion que guian
los procesos de analisis, disefio, implementacién y pruebas.
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Figura No. 2. El Proceso Unificado de Ingenieria de Software aplicado al Videojuego CIVIA. Adaptado de (Jacobson, 2000: 11).
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Aspectos generales del disefio

Los escenarios del juego que toma el nombre de la comunidad donde se desarrolla la accidn, Civia,
se definieron como modulos y objetos que hacen parte de espacios virtuales donde interactiian todos
o algunos elementos del videojuego, como lo son avatares y personajes no jugadores, entre otros. El
escenario global se concibié como una zona costera donde se construyd una villa que los habitantes de
Civia conocen como La Colmena, la cual esta constituida por mdédulos que permiten llevar a cabo diversas
actividades que forman parte de la cotidianidad.

Las actividades corresponden a las acciones que puede realizar un jugador a lo largo del videojuego.
Todo el proceso de interaccién del videojuego entre jugador—escenario y jugador—jugador, se describio
mediante casos de uso que guiaron el diseno de software en lo referente a los siguientes artefactos propios
del analisis y disefio orientado a objetos mediante Proceso Unificado (UP) y Lenguaje Unificado de
Modelado (UML) (Larman, 2003):

Modelo de dominio y de clases.
Diagramas de secuencia.
Modelado de datos.
Arquitectura del sistema.

Para dar una idea de su complejidad a continuacién se enumeran algunos aspectos a tener en cuenta:

Estandares y patrones de ingenieria del software aplicables.
Entorno multiusuario en ambiente cliente/servidor.
Gestion de interactividad en los escenarios.

Estadisticas de desempefio y de actividades.

Restricciones de hardware y software.

Documentacién y ayudas.

Y en cuanto al guion del proyecto, éste se inicid, como ya se dijo, con el proceso de concepciéon de una
historia que se desarrolla metodoldgicamente de la siguiente manera (Pino Saez, 2007):

Génesis de la historia (proceso de creacion del guién).

Storyline (Sintesis del Conflicto).

Analisis del Argumento Base (desarrollo en extenso del Storyline).
Analisis de Personajes (psicologico y fisiologico).

Locaciones y Lugares Espaciales (analisis histérico y arquitecténico).
Historia Original (historia final contada).

Sobre la implementacion

Civia como todo videojuego se puede considerar un sistema complejo el cual fue preciso diferenciar en
dos partes: la estructura macro y las estructuras micro. La estructura macro se corresponde con la logica
propia del juego, la jugabilidad, y otros aspectos técnicos. Las micro estructuras se identifican con lo que
se suele denominar el motor del juego y comprende los mecanismos usados para representar graficos,
sonidos, interaccién, comunicaciones, etc.

Diferenciadas estas partes y gracias a los productos de disefio obtenidos mediante UP agil, se procedio
al desarrollo orientado a objetos mediante Action Script 3.0 y Adobe Flash CS3.

En cuanto a la persistencia de informacion necesaria para el juego multiusuario en linea, se tuvieron

en cuenta los estandares de desarrollo de aplicaciones del Govern de les Illes Balears, aplicado a la
nomenclatura de objetos de bases de datos (Govern de les Illes Balears, 2005).
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El planteamiento para las pruebas incrementales del sistema

Civia como cualquier producto de software debe pasar por una etapa donde se corrigen los errores inherentes
al proceso de programacion, ademas requiere un refinamiento de su caracteristica fundamental, la de
ensenar competencias ciudadanas mientras proporciona diversién de manera interactiva. Generalmente
esta etapa se lleva a cabo en dos fases (Pressman, 2005):

Pruebas Alpha: se llevan a cabo por un pequeiio grupo de personas (testers), que con anterioridad
son involucradas en el desarrollo, lo que puede incluir artistas, programadores, coordinadores,
etc. El propdsito es corregir los defectos mas graves y mejorar caracteristicas de jugabilidad no
contempladas en el documento de disefio.

Pruebas Beta: estas pruebas se llevan a cabo por un equipo externo de jugadores, bien sea que
sean contratados para la ocasion o que sean un grupo componente del proyecto. De estas pruebas
el videojuego debe salir con la menor cantidad posible de defectos menores y ningtin defecto
medio o critico.

Es de anotar que a la fecha (junio de 2009), esta fase aunque planificada no ha sido desarrollada en su
totalidad porque el cronograma del proyecto indica que la misma se cumplira en el segundo semestre
académico de los estudiantes de educacion media.

Conclusiones

El desarrollo de una fase diagndstica permitié al equipo de trabajo establecer cuales eran los gustos
y preferencias de los estudiantes frente al disefio de un videojuego sobresaliendo: colores vivos,
imagenes con movimiento, musica y escenarios que generen competencia y accion, aspectos que
se tuvieron en cuenta como determinantes para el disefio artistico de Civia.

La Creacion de videojuegos es exigente y costosa. Para llevar a cabo un proyecto profesional de
esta indole se requiere contar con un equipo interdisciplinario de ingenieros desarrolladores,
disenadores, escritores, musicos y guionistas y educadores, y contar con recursos tecnoldgicos
y financieros que soporten al proyecto.

Es un campo de la educacion, la ingenieria y el arte que posibilita la simulacién de un mundo real
disefiado para personas de diversas edades donde es posible experimentar, verificar estrategias
y sobre todo permitir la socializacion de conocimientos y comportamientos.

Existen cuatro aspectos técnicos muy importantes para crear un videojuego:

Un motor de desarrollo sélido.

Un muy buen argumento.

Excelentes disefos graficos y de ambientacion sonora.

Fortaleza en la aplicacién de principios y técnicas de ingenieria de software.

O O O O

Este videojuego, en ningtin momento pretende suplir o desplazar la funcién del docente en el
aula, tampoco busca que un educador reemplace la labor de otra persona, ni mucho menos que lo
virtual se constituya en el eje de la educacién en valores que determinan la convivencia ciudadana.
Mas bien debe verse como un trabajo de interdisciplinariedad y de estrategia pedagogica que
puede favorecer multiples aspectos de la ensefianza no sélo en jovenes, sino en nifios y adultos,
y en muy diversos temas (Huntington, 2008).
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