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Disefio y desarrollo de un videojuego en realidad virtual:

Direccion del proyecto, disefio de niveles y sonido

1. INTRODUCCION:

El apresurado avance de la tecnologia profundamente ha transformado la
forma en que las sociedades interacttan con el entorno, lo cual afecta areas en el
dia a dia como la comunicacion, el entretenimiento y la educacién. No obstante,
este progreso ha repercutido en problemas ambientales, como el aumento
acelerado de los residuos electrénicos 0 RAEE (Residuos de Aparatos Eléctricos y
Electrdnicos). Estos desechos crecen a un ritmo preocupante a nivel mundial, en
cuanto nos referimos a Ecuador, solo el 4 % este recibe un tratamiento adecuado,

generando graves consecuencias para el planeta.

Se propone dirigir, disefiar y desarrollar un videojuego de realidad virtual
como herramienta educativa para concientizar a la poblacion sobre la
sostenibilidad y motivar a que se realicen practicas responsables en cuanto se trata
a la gestion de los RAEE. Mediante una narrativa inmersiva y un disefio de
niveles lineales, este producto tendria la unificacion entre el entretenimiento y el
impacto social, abordando los problemas de sostenibilidad a través de un medio

interactivo como lo es la realidad virtual.

El proyecto utilizaria elementos de caracter narrativo, los cuales llaman al
jugador a reflexionar sobre el impacto de sus acciones en el medio ambiente.
Ademas, con la integracién de un disefio sonoro adaptativo se refuerza la
inmersion y potencia la temética central del juego, lo cual lo convierte en una
experiencia educativa envolvente e innovadora. Este enfoque no busca informar
sobre los procesos de tratado de RAEE, su objetivo es motivar al jugador a poner

en practica cambios positivos en su vida cotidiana.

En este documento, se relata el proceso de desarrollo de este juego,
explorando aspectos calves como lo son la direccidn del proyecto, el disefio
narrativo, los niveles interactivos y el uso de metodologias agiles como Lean UX.

Finalmente, se presenta un analisis de los resultados obtenidos, teniendo un
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énfasis prioritario en la evaluacion de los recursos narrativos, la concientizacion
ambiental y el disefio sonoro, para posteriormente ofrecer recomendaciones para

futuras iteraciones y proyectos relacionados.

2. PROBLEMA

El avance en la tecnologia cambio significativamente a la sociedad,
ofreciendo una mejora en la calidad de vida. Sin embargo, esto ha aumentado de
manera desorbitada los residuos electronicos o RAEE (Residuos de Aparatos
Eléctricos y Electronicos). A nivel mundial, se producen aproximadamente entre
20 y 50 millones de toneladas anuales de RAEE, y en cambio en Ecuador, solo en
2013, se generaron 110.909 toneladas, con proyecciones que alcanzaban las
200.000 toneladas para el 2020 (Gomez Gallegos & Quindi Pomavilla, 2015).

En Cuenca, la gestidn de estos residuos mencionados habia sido
histéricamente limitada. Segun estos datos, menos del 10 % de los RAEE recibia
un verdadero tratamiento adecuado, lo que se traduce en una mezcla de residuos
comunes o el almacenamiento de estos en los hogares. Este manejo ineficiente
resalta la infraestructura insuficiente y el desconocimiento que tiene la poblacién

acerca del impacto ambiental de estos desechos.

En 2024, la Empresa Municipal de Aseo de Cuenca (EMAC) dio un paso
importante al anunciar la construccién de la primera planta publica que gestiona
los RAEE en la parroquia de El Valle. Este proyecto esta disefiado para procesar
entre 80 y 120 toneladas anuales, mediante actividades de reacondicionamiento,
desensamble y reciclaje. Ademas, ya se han implementado centros de acopio en
parques en la ciudad de Cuenca, lo que facilita a los ciudadanos realizar buenas

practicas de sostenibilidad con los aparatos electrénicos en desuso.

A pesar de estos avances, el problema persiste debido a la falta de
conciencia general y la limitada participacion ciudadana en los programas de

reciclaje. Esto refuerza la necesidad de soluciones innovadoras que concienticen a
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la poblacion y promuevan un cambio cultural en la gestion de los RAEE de su

ciudad.

Figura 1
Crecimiento de RAEE en América Latina (2009-2018)

Total e-waste arising and waste from mobile phones (kt) in LATAM

4795

3904
2840
LATAM
ALL
e-waste
LATAM
13 11 Mobile phones
2009 2014 2018

Nota. El grafico muestra el aumento total de residuos electronicos (RAEE) en

América Latina entre 2009 y 2018, destacando la proporcién correspondiente a

teléfonos moviles. Los datos se obtuvieron del informe E-Waste in Latin America

(GSMA & UNU, 2015).
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Figura 2

El problema de la basura electrénica

El problema de la basura electrénica

Basura electronica
producida: 48,5 millones de

La basura electronica
cuesta al menos

toneladas en 2018 (aprox) US$62.500 millones al afio
Solo el 20% de los residuos En 2016, se ignoro el
electronicos se eliminan destino de 34,1 millones

de toneladas de
. esiduos electronicos

adecuadamente

Nota. La imagen ilustra el crecimiento de los residuos electronicos a nivel global
y los impactos econdmicos y ambientales asociados, como los altos voliumenes de
generacion de RAEE y su bajo indice de reciclaje adecuado. Fuente: UIT, Global

E-waste Monitor, 2017, adaptado por BBC News.

2.1 OBJETIVO GENERAL

Dirigir el desarrollo de un videojuego de realidad virtual para crear

conciencia sobre la sostenibilidad ambiental.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar problemas de sostenibilidad que la poblacion atraviesa
actualmente, en cuanto a la obsolescencia programada en la tecnologia, a
través de textos y datos que reflejen el problema ecologico actual, para la

implementacion de la narrativa en el proyecto.
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e Conceptuar los aspectos basicos de los niveles en un juego, desde las
mecanicas, los objetivos hasta los obstaculos que debe atravesar el jugador,
mediante técnicas creativas, para el desarrollo del proyecto.

o Definir los sonidos y composiciones musicales, mediante técnicas de

fooling y teoria musical, para la implementacion en los niveles del proyecto.

3. MARCO TEORICO

3.1 HISTORIA Y EVOLUCION DE LOS VIDEOJUEGOS

Los videojuegos surgieron en la década de 1950 como una curiosidad
tecnoldgica, desarrollados inicialmente en contextos académicos y experimentales.
Uno de los primeros hitos fue el "Cathode-Ray Tube Amusement Device", una
simulacion patentada en 1947 que permitié proyectar puntos en una pantalla,
sentando las bases de los videojuegos electrénicos (Duch Gavalda & Tejedor
Navarro, 2011). En 1952, Alexander S. Douglas desarroll6 OXO para la
computadora EDSAC, en donde se podria jugar al tres en raya mediante una interfaz
grafica. Consecutivamente tenemos Tennis for Two en 1958, el cual fue considerado
como uno de los primeros videojuegos interactivos que simulaba el juego de tenis

en un osciloscopio (Duch Gavalda & Tejedor Navarro, 2011).

La década de 1970 marcé un cambio relevante con la llegada de las primeras
consolas domésticas y las maquinas recreativas. En 1972, Magnavox lanz6 a la
venta la Odyssey, la primera videoconsola doméstica, que permitié a los usuarios
jugar en sus televisores. Ese mismo afio, Pong, fue desarrollado por Atari, este se
convirtié en un fendmeno cultural y comercial, lo cual fue el inicio de la industria
moderna del videojuego (Duch Gavalda & Tejedor Navarro, 2011). Durante esta
década, las maquinas recreativas en establecimientos comerciales como Space
Invaders y Pac-Man alcanzaron una popularidad sin precedentes, estableciendo
franquicias que se mantienen relevantes hasta la actualidad (Belli & Lopez
Raventds, 2008).

Los afios 80 se conocen como la "edad de oro™ de los videojuegos, con el

surgimiento de consolas miticas como la Nintendo Entertainment System (NES) en
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1983. Esta consola consiguio que el mercado resurgiera nuevamente tras la crisis
de los videojuegos en 1983, gracias a titulos con un gran legado de parte de
Nintendo como lo es Super Mario Bros. y su fuerte enfoque en la calidad y la
jugabilidad. Paralelamente, las maquinas recreativas seguian ganando popularidad
con juegos como Donkey Kong y Street Fighter 11, los cuales definen géneros que
vemos hasta ahora en la industria del videojuego. Belli & Ldopez Raventos, 2008).

En los afios 90, el avance tecnoldgico permitié el gran salto hacia los
gréaficos tridimensionales y experiencias con un mayor nivel de inmersion. Sony
lanzo la popular PlayStation en 1994, utilizando CD-ROMs para ofrecer juegos con
historias complejas y detalladas, como Final Fantasy VII. Nintendo, por su lado,
publico la Nintendo 64 en 1996, la cual presentd innovaciones en la jugabilidad que
revolucionaron la industria emergente del 3D con titulos impactantes como Super
Mario 64 o The Legend Of Zelda: Ocarina Of Time (Duch Gavalda & Tejedor
Navarro, 2011).

Desde el afio 2000, las consolas de sexta y séptima generacion, como lo son
la PlayStation 2, la Xbox 360 y la Nintendo Wii, dieron paso al juego en linea y
nuevos métodos de interaccion con los entornos virtuales como sensores de
movimiento y controles tactiles. Estas innovaciones expandieron la audiencia al
simplificar los controles y llevaron los videojuegos a convertirse en el centro de
entretenimiento mas popular en los hogares (Duch Gavalda & Tejedor Navarro,
2011). En la actualidad, la tecnologia ha llegado a un punto en el cual la realidad
virtual y la realidad son una realidad que vienen para transformar la manera en que
los jugadores interactian con los videojuegos y sus entornos, ofreciendo
experiencias completamente inmersivas que combinan la anteriormente

mencionada tecnologia avanzada con creatividad narrativa en sus historias.
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Figura 3

Linea de tiempo de la evolucion de los videojuegos

1950 - 1960

(0). (0]

Primer juego de tres en raya creado
por Alexander S. Douglas en la
computadora EDSAC.

Tennis for Two

Simulacién de tenis creada por
William Higinbotham en un
osciloscopio.

1970 - 1980

PONG

Primer éxito comercial de Atari, un
sencillo juego de tenis en 2D que
popularizé los videojuegos arcade.

PAC-MAN

Icono cultural de los videojuegos,
conocido por su laberinto y su
innovador disefo de personajes.

1980 - 1990

NES

-

Consola que revitalizé la industria
con juegos icénicos como Super
Mario Bros.

STREET FIGHTER Il

Revoluciond los juegos de lucha
arcade con personajes Unicos y
combates competitivos.

1990 - 2000

Consola de Sony que popularizé los
CD-ROM y marcé el inicio de una
nueva era en los videojuegos.

RPG revolucionario con narrativa
profunda y graficos 3D, considerado
un cldsico de la PlayStation.

2000 - Actualidad

Consola mas vendida de la
historia, conocida por su
biblioteca variada y su capacidad
de reproduccién de DVD.

Nota. Infografia con la progresion histérica de los videojuegos.

",

Dispositivo de realidad virtual
inaldmbrico que democratizé la VR
con su facilidad de uso y
accesibilidad.
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La evolucion de los videojuegos ademas de ser de forma tecnoldgica
también es un cambio cultural, con un impacto significativo en la forma en que las
personas viven y experimentan el entretenimiento interactivo de primera mano.
Segun Latorre (2010), los videojuegos han alcanzado el estatus de expresion
artistica, combinando narrativa, interactividad y disefio audiovisual para transmitir
mensajes complejos. Esta perspectiva es respaldada por Lambert (2023), el cual
destaca como los videojuegos actuales exploran narrativas audiovisuales para

conectar emocionalmente con los jugadores y reflejar la realidad de la sociedad.

En la actualidad, los videojuegos abarcan una amplia y diversa gama de
géneros, desde aventuras graficas hasta simuladores, los cuales ofrecen
experiencias Unicas e innovadoras. La narrativa interactiva y los avances
tecnoldgicos, como la realidad virtual, han llegado para redefinir estos limites que
tiene el medio, gracias a esto es posible que los jugadores puedan sumergirse
totalmente en los mundos virtuales y experimenten historias de formas Unicas.
(Lambert, 2023; Duch Gavalda & Tejedor Navarro, 2011).

3.1.1 NARRATIVA INTERACTIVA'Y REALIDAD VIRTUAL

La realidad virtual (RV) fue un completo cambio con la forma en
que los jugadores experimentan los videojuegos. Desde un enfoque técnico,
la realidad virtual ha permitido que los usuarios puedan sumergirse en
entornos interactivos, con lo cual se rompen y superan las barreras
tradicionales entre el jugador y el contenido del juego llegando a un mas alla
del medio. Segun Duch Gavalda y Tejedor Navarro (2011), esta tecnologia
junta elementos visuales y narrativos creando experiencias inigualables que

trascienden los limites del entretenimiento tradicional.

La realidad virtual también expande todas las posibilidades con la
narrativa interactiva, esta permite a los jugadores asumir roles protagénicos
en historias complejas y emocionalmente inmersivas y memorables. Segun
Acerenza et al. (2009), los entornos virtuales inmersivos refuerzan la
conexion emocional del jugador con los personajes y el mundo del juego,

mientras que la perspectiva en primera persona se encarga de intensificar
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esta sensacion de participacion en la narrativa. El enfoque se complementa
junto a las mecanicas de juego intuitivas y narrativas coherentes, los cuales
son elementos que, segun Lambert (2023), estos mencionados
complementos son esenciales para disefiar las necesarias experiencias

memorables e impactantes.

Jerald (2016) recalca que la Realidad virtual no solo ofrece una
mayor inmersién tecnoldgica y narrativa, ya que su naturaleza potencia la
narrativa interactiva al unificar los estimulos visuales, auditivos y téctiles.
Esto permite a los jugadores explorar mundos narrativos desde perspectivas
inigualables en otros formatos convencionales, lo cual fortalece tanto la
presencia como la conexién emocional del jugador y el mensaje que se

busca transmitir.

Figura 4
Half-Life: Alyx

Nota. Captura del videojuego Half-Life: Alyx, Videojuego disefiado

especificamente para realidad virtual, tiene una combinacion narrativa inmersiva y

mecanicas de juego innovadoras.
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Figura 5

Beat Saber

Nota. Imagen del videojuego Beat Saber, un juego de ritmo disefiado para realidad

virtual en el que los jugadores cortan bloques al compas de la musica utilizando

sables de luz.

3.2 DIRECCION DE PROYECTOS

La direccién de proyectos en el desarrollo del proyecto es un papel vital al
coordinar todos los elementos para integrar un producto audiovisual coherente entre
si. Segun Acerenza et al. (2009), la direccion efectiva combina habilidades de
liderazgo, planificacién y gestion de recursos, asi puede asegurar que los objetivos
delimitados en el proyecto se cumplan dentro de los plazos establecidos. La
direcciéon debe de poder adaptarse conforme se necesiten entre las actividades
interdisciplinarias propias de los videojuegos, en donde equipos de disefio,
programacion, arte y sonido trabajan en un sistema conjunto para crear experiencias

inmersivas.
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3.2.1 Funciones del director de proyectos

1. Supervision general:

El director esta a cargo de verificar todo el progreso en todas las
areas, garantizando que cada equipo cumpla con sus responsabilidades
y mantenga el enfoque de sus actividadescon los objetivos del proyecto
(Acerenza et al., 2009).

Comunicacion interdisciplinaria:

La comunicacidn constante entre todos los equipos a lo largo del
proyecto es un punto sumamente vital para resolver conflictos y
promueve una visién completa del proyecto. Este enfoque esta
respaldado por Gothelf y Seiden (2013), quienes destacan la

importancia de fomentar una colaboracion proactiva en cada etapa.
Gestion del tiempo y los recursos:

Establecer cronogramas realistas y distribuir los recursos de manera
eficiente son préacticas esenciales para optimizar el desarrollo de todo
el proyecto. Segun Jerald (2016), en el desarrollo de realidad virtual, es
fundamental planificar iteraciones en el proceso que permitan integrar
elementos visuales, sonoros y hapticos de forma coherente y

congruente.

3.2.2 Aplicacion practica en este proyecto

En el desarrollo, la direccion de proyectos se centro en tres aspectos

clave:

Integracion narrativa: Garantiza que todos los elementos del disefio

(niveles, sonido, y narrativa) refuercen su mensaje central.

Coordinacion de iteraciones: Implementando ciclos de prueba y ajuste
continuo mientras se siguen los principios de Lean UX, lo cual refleja
en la creacidn de varios prototipos minimos viables y pruebas tempranas

con usuarios reales seleccionados (Gothelf & Seiden, 2013).
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o Gestidn de riesgos: Identifica los posibles retrasos relacionados con los
problemas técnicos y desarrolla planes que tengan la posibilidad para

mitigar los posibles impactos negativos en el cronograma del proyecto.

3.3 NARRATIVA EN VIDEOJUEGOS

La narrativa en los videojuegos evoluciono hacia un formato interactivo que
se diferencia de las estructuras sumamente lineales, de las cuales no hay
participacion alguna del espectador como se ve en medios tradicionales como el
ciney la literatura. Segiin Mazarro Barcenilla (2015), los videojuegos como canales
culturales permiten al jugador participar activamente en la construccion narrativa
de la historia, este es un fendomeno conocido como "retronarratividad". Este resalta
la capacidad que tiene el jugador para moldear el mensaje narrativo mediante sus

acciones, haciendo de los videojuegos en plataformas narrativas Unicas.

El disefio narrativo esta enfocado unicamente en la creacion de historias
inmersivas, parte importante es la integracion de elementos visuales, sonoros y
mecanicos que potencian la experiencia del jugador. Rentero Daroqui (2024) este
subraya que esta suma de elementos no solo mejoran la inmersion, adicional a esto
también establecen una conexion emocional entre el jugador y el mundo virtual, lo

cual enriquece en gran medida la experiencia narrativa.

Ademas, las narrativas no lineales permiten, a que el jugador explore
diferentes rutas y desenlaces, lo que amplifica el sentimiento de rejugabilidad y
refuerza el vinculo entre el jugador y el contenido del juego. Este punto de vista,
segun Lambert (2023), mejora de manera efectiva las posibilidades técnicas y
creativas de los videojuegos, hace de estos un medio flexible tanto en las

intenciones del disefiador como en las elecciones del propio usuario.

3.4 DISENO DE NIVELES

El disefio de niveles se define como el componente angular para la
estructuracion de la experiencia del jugador en el videojuego. Segin Mazarro
Barcenilla (2015), los niveles necesitan ser coherentes con la narrativa, de esta

manera se genera un equilibrio entre desafio y accesibilidad. Este punto de vista
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asegura que el jugador permanezca inmerso y a la vez motivado, mientras se guia

de manera intuitiva hacia los objetivos principales del juego.

3.4.1 Principios de disefio de niveles

1. Cohesidn narrativay visual: Cada nivel debe integrarse de una manera
orgénica con la historia y narrativa del juego, ya que al utilizar elementos
visuales y narrativos se refuerza la tematica y el tono de dicho producto.
Por ejemplo, un disefio minimalista y en un entorno oscuro puede

reflejar la desolacién, como en juegos como Inside o Limbo.

2. Progresion del desafio: La complejidad en los niveles debe aumentar
gradualmente con lo cual se puede mantener el interés del jugador sin
generar frustracion alguna. Jerald (2016) este recalca que introducir
nuevas mecanicas en cada etapa es la forma en la cual se fomenta el
aprendizaje continuo y la curiosidad que desarrolla el jugador en el

entorno.

3. Guia visual y sonora: Los elementos interactivos deben sobresalir de
forma visual y para orientar al jugador de manera natural e intuitiva.
Segin Rentero Daroqui (2024), el disefio sonoro refuerza esta
orientacion, al crear puntos de referencia auditivos para el propio

jugador en los escenarios del videojuego.

3.4.2 Disefio de Niveles en Realidad Virtual

El disefio de niveles en realidad virtual requiere de una atencién
especial con los elementos espaciales, narrativos e interactivos para tener la
garantia de la inmersion del jugador. Segun Jerald (2016), la clave es
integrar estimulos visuales, auditivos y tactiles para una experiencia
intuitiva y fluida. Ademas, Gothelf y Seiden (2013) subrayan la importancia
en cuanto se aplican los ciclos iterativos de disefio para probar y optimizar

estos elementos a lo largo de la mejora del proyecto.

La inmersion en realidad virtual se logra mediante:
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o Disefio multisensorial: Utiliza una retroalimentacion constante en
el apartado visual, sonoro y héptico para reforzar la conexién del

jugador con el entorno virtual.

e [Espacios intuitivos: Crea rutas claras y objetivos sencillos y
comprensibles para reducir la carga cognitiva que tiene el jugador.

o Prototipos interactivos: Aplica la metodologia Lean UX para
experimentar con el disefio y ajustarlo segin se recopilen las

sugerencias de los usuarios.

3.5 EL DISENO SONORO Y LA INMERSION

El disefio sonoro es parte esencial al momento que se crean atmdsferas

inmersivas en los videojuegos, ya que es el puente que conecta al jugador

emocionalmente con el entorno virtual mediante la unificacién de efectos sonoros,

masica y audio dinamico. Este enfoque ayuda a enriquecer a la narrativa y mejora

la percepcion y la interaccion que tiene el jugador con el entorno (Malatesta
Rodriguez, 2020).

351

3.5.2

Efectos sonoros e interaccién

Los efectos sonoros tienen un papel fundamental cuando se crean
mundos congruentes, se consigue al sincronizarse con las acciones del
jugador garantizando una experiencia cohesiva para el jugador. Segun
Malatesta Rodriguez (2020), estos sonidos tienen categorias las cuales son
ambientales, interactivas y narrativas, cada una tiene un proposito especifico
dentro del disefio. Con la utilizacion de técnicas como el foley y la
adaptacion dindmica se asegura que los sonidos puedan responder de
manera precisa y contextual a las necesidades del proyecto (Marin Atarés,
2017).

Relacion entre jugabilidad y disefio sonoro

La relacion que hay entre la jugabilidad y el disefio sonoro influye

de manera significativa en la motivacion y las emociones del jugador.
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Estudios recientes han demostrado que la combinacién coherente usando el
audio y gréficos intensifican la narrativa, ademas se aumenta el impacto
emocional de los eventos (Makantasis et al., 2023). Este enfoque se aplica
en juegos donde el disefio sonoro no solo refuerza la jugabilidad, sino que
también actGa como una herramienta que transmite los mensajes narrativos

implicitos en el juego.
3.5.3 Musica como recurso narrativo

Las composiciones musicales en los videojuegos estan encargadas
en guiar las emociones del jugador, ya que mas que un recurso artistico son
claves como un complemento narrativo que refuerza los temas centrales del
juego. Segun Parada Silva (2019), las bandas sonoras adaptativas
evolucionan dindmicamente, reflejando tanto el progreso como las
emociones que estan reflejadas en el mundo virtual. Este tipo de
composiciones contribuyen en la narrativa, y al mismo tiempo fortalecen la

conexion emocional entre el jugador y la historia.

4 METODOLOGIA

La metodologia es clave para el desarrollo de proyectos de videojuegos,
reflejado al ofrecer un marco estructurado que garantiza la ejecucion detallada de
cada etapa. Este enfoque ayuda a que el equipo mantenga la perspectiva centrada
en los objetivos del proyecto. Gothelf y Seiden (2013) ambos autores destacan que
la implementacion de metodologias agiles, como Lean UX, favorece ciclos de
iteracion rapidos y colaborativos que se centran en las necesidades del usuario final,
esto asegura que cada decision tomada de disefio esta basada en datos reales y

retroalimentacion constante.

Por otro lado, Marin Atarés (2020) subraya que una implementacion
consciente del disefio sonoro adaptativo no solo impulsa la narrativa, sino que
ademas es una potencia para la inmersion del jugador al unificar todos los elementos

sonoros en contextos especificos de la historia y niveles del juego.

25



4.1 ETAPAS DEL PROYECTO

El desarrollo del proyecto clarifico cuatro etapas, cada una estd disefiada
para garantizar una experiencia inmersiva y coherente que cumpla con los objetivos

del videojuego.

4.1.1 Investigacion

Esta es la etapa inicial, la cual identifica cuales son los problemas
acerca de la obsolescencia programada y el manejo de residuos electronicos
en Ecuador. Segun Gothelf & Seiden (2013), el andlisis temprano de las
necesidades del usuario y el definir cual es el contexto del proyecto es la
forma en la cual se puede establecer una base solida para el disefio. Ademas,
con el apoyo de literatura académica relacionada al desarrollo permitira al
proyecto comprender cémo transmitir de manera efectiva un mensaje

ambiental a través de un videojuego.

4.1.2 Preproduccién

Durante esta fase, se definieron los elementos claves para el

desarrollo del proyecto:

1. Disefio del Personaje Principal: La creacién de un personaje
principal del cual el jugador toma el papel, haciendo un disefio
centrado en el usuario. Segun Gothelf y Seiden (2013), un enfoque
iterativo en el disefio asegurara que sus caracteristicas y atributos

conecten con la audiencia.

2. Narrativa: La narrativa del videojuego debe estructurarse en base a
los principios de “retronarratividad”, definidos por Mazarro
Barcenilla (2015), enfatiza la capacidad que tiene el jugador para
moldear el mundo virtual mediante sus decisiones en la narrativa.
Este enfoque permitié crear una historia inmersiva que tiene al

jugador como un agente de cambio dentro del mundo virtual.
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3. Disefio de Niveles: Los niveles deben ser disefiados para reflejar la
progresion del protagonista y los cambios que causa en el entorno
del juego. Segun Lambert (2023), la cohesion narrativa y visual en
los niveles es clave para mantener esta inmersion con el jugador. Se
utilizaron elementos teméaticos y mecanicas progresivas para alinear

el disefio de niveles con la narrativa ambiental.

4.1.3 Produccion

Durante la fase de produccion, se integran los elementos técnicos y
creativos mientras a su vez se utilizan herramientas especializadas que

aseguran una experiencia inmersiva y de calidad.

e Motor Grafico: Unity
El desarrollo del entorno visual y las mecénicas del juego se forjaron
con la herramienta Unity, es "una plataforma de desarrollo 3D en
tiempo real que permite a artistas, disefiadores y desarrolladores
colaborar para crear experiencias inmersivas e interactivas
asombrosas” (Unity, n.d.).

e Edicién de Sonidos y Dialogos: Audacity
La edicion de efectos de sonido y la grabacion de dialogos se realizan
utilizando Audacity, el cual es "una aplicacion informética
multiplataforma libre que se puede usar para grabacion y edicion de

audio, distribuida bajo la licencia GPLv2+" (Audacity, n.d.).

4.1.4 Postproduccion

La postproduccion se trata de pruebas iterativas con grupos focales
para optimizar, el entorno, mecanicas y sobre todo la experiencia del
usuario. Segun Latorre (2010), este enfoque permite identificar necesidades
no vistas con anterioridad por medio de la retroalimentacion de puntos de

vista externos alejados al desarrollo.
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Figura 6

Proceso general de produccion
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Nota. Representacion gréfica de las etapas principales en el desarrollo de
proyectos: investigacion, preproduccion, produccion y postproduccion.

4.2 LEAN UX

Lean UX es una metodologia agil la cual unifica los principios de disefio
centrado en el usuario con un enfoque iterativo y colaborativo. Propuesto por
Gothelf y Seiden (2013), este enfoque minimiza el tiempo que hay entre la
conceptualizacion de ideas y la obtencion de retroalimentacion que brinda el
usuario, con lo cual es posible realizar ajustes rapidos basados en datos reales.
Gracias a esto no solo mejora la eficiencia del desarrollo, también se asegura el
producto final viendo que pueda estar alineado con las necesidades y expectativas

del usuario final al que apunta el proyecto.
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4.2.1 Definicion y principios

Uno de los pilares de Lean UX es la iteracion, la cual estd basada en
ciclos cortos de disefio, con pruebas y ajustes constantes. Estos mismos
ciclos permiten validar hipotesis en fases tempranas que atraviesa el
proyecto, permitiendo minimizar el riesgo de errores a largo plazo. Ademas,
Lean UX es util en cuanto a la colaboracién interdisciplinaria se trata,
integrando a disefiadores, desarrolladores y usuarios en todas las etapas del
videojuego. Este enfoque asegura que las decisiones de disefio estén

respaldadas por datos obtenidos de pruebas reales y no solo en la teoria.

4.2.2 ETAPAS DEL LEAN UX

1. Definicion de Hipdtesis: Se establecen supuestos iniciales sobre las
necesidades del usuario. Ademas, este andlisis permite que se
identifiquen problemas clave, con lo cual se van guiando las siguientes
etapas del desarrollo (Gothelf & Seiden, 2013).

2. Prototipado: Los prototipos interactivos son herramientas que permiten
la exploracion evaluacion de los conceptos. Segun Gothelf y Seiden
(2013), estos prototipos minimizan documentacion extensa y priorizan
que la interaccién directa con los usuarios permitan identificar cuéles

son estos puntos de mejora.

3. Pruebasy Validacion: Se recopila toda la retroalimentacion a través de
analisis cualitativos y cuantitativos. Lo cual incluye las pruebas de
usabilidad y cuestionarios, ofreciendo una visiébn completa del

desempefio del disefio de parte de personas alejadas del desarrollo.

4. Ajustes Continuos: Los datos obtenidos con usuarios reales en las
pruebas permiten realizar modificaciones iterativas continuas,
asegurando que el producto evolucione segun sean las necesidades

emergentes del usuario.
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Figura7
Ciclo de Lean UX

Nota. Representacion gréafica del ciclo Lean UX, que incluye las fases de "Think"
(pensar), "Make" (hacer) y "Check™ (verificar). Adaptado de Userpeek.com.

4.3 DISENO SONORO ADAPTATIVO

El disefio sonoro adaptativo constituye un elemento esencial que genera
inmersion en los videojuegos, ya que este da paso a que los elementos sonoros se
ajusten dindmicamente a las acciones y contextos del jugador. Este enfoque hace
que el audio no solo complemente la narrativa, sino que ademas se convierta en un
componente que refuerza la conexion emocional del usuario con el entorno virtual

usando la interactividad en tiempo real (Malatesta Rodriguez, 2020).
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4.3.1

4.3.2

4.3.3

Efectos sonoros e interaccion

Los efectos sonoros cumplen un rol importante al proporcionar
retroalimentacion inmediata y coherente al jugador sobre su entorno virtual.
Este sistema sincronico entre las acciones del usuario y los sonidos
escuchados dentro del juego desarrollan una experiencia inmersiva que
mejoran la experiencia del jugador. El uso de técnicas como el Foley
(Grabacidn de sonidos que imiten elementos reales) y la implementacion de
estos elementos reactivos permiten que los efectos sonoros respondan de
manera precisa a los eventos que tiene el usuario dentro del juego, haciendo

mas creible el mundo virtual. (Malatesta Rodriguez, 2020).

Relacion entre jugabilidad y disefio sonoro

La complementacion entre la jugabilidad y el disefio sonoro generan
un fuerte impacto en las emociones del jugador y en la cohesion de la cual
el juego intenta crear un universo. Esta combinacién no solo mejora la
inmersion, también motiva a que el usuario a interactle en mayor medida
con el entorno del juego (Makantasis et al., 2023). La sincronizacion
detallada con el audio y graficos contribuyen a intensificar la experiencia
emocional, especialmente en los eventos clave de la narrativa, de esta forma

se asegura una experiencia cohesiva y memorable.

Mdasica como recurso narrativo

La musica adaptativa, al igual los elementos sonoros anteriormente
definidos en este docomuento, juega un papel vital en el disefio sonoro
adaptativo. Ya que este tipo de composiciones evolucionan dinamicamente
en funcion a las acciones y progresos del jugador, lo cual refleja tanto los
cambios en la narrativa como en las emociones que tiene el jugador dentro
del juego. Por lo tanto, no solo se refuerza la inmersion, sino que también
se contribuye en guiar al jugador a través de las diferentes etapas del juego

de manera intuitiva y envolvente.
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4.4 METODOLOGIA ORGANIZACIONAL

La organizacion del equipo es un pilar con el cual se puede coordinar las
disciplinas diversas involucradas en el desarrollo de este proyecto. La
implementacién de metodologias agiles como lo es la Lean UX establece
estructuras organizacionales dinamicas y adaptables que permiten la optimizacion
en los recursos, gestionan de manera eficaz los tiempos y sobre todo fomentan la

comunicacion entre los equipos (Gothelf & Seiden, 2013).

4.4.1 Elementos de la organizacion

A. Distribucion de Roles

La delegacion de papeles dentro del equipo es fundamental para que se
puedan evitar conflictos y se mejoren aspectos como la productividad y la
eficacia. Cada miembro debe de tener responsabilidades alineadas con sus
habilidades, lo cual permite una colaboracion sumamente eficiente. Con este
enfoque se asegura que los equipos multidisciplinarios puedan trabajar de
manera conjunta para que sea posible alcanzar los objetivos establecidos del
proyecto (Lambert, 2023).

B. Gestion del Tiempo

La planificacion del tiempo es importante en proyectos complejos como
los videojuegos. El uso de herramientas como tableros Kanban y diagramas
de Gantt permite monitorear el progreso, identificar bloqueos creativos y
ajustar las prioridades segln sea necesario. (Gothelf & Seiden, 2013).

C. Coordinacién Interdisciplinaria

La colaboracion entre disefiadores, programadores Yy artistas
aseguran la integracion efectiva de elementos técnicos, visuales y narrativos
del videojuego. Este nivel de comunicacion es sumamente crucial para
prevenir posibles inconsistencias y que sea posible mantener una vision
unificada del proyecto. Segun Duch Gavalda y Tejedor Navarro (2011), esta
coordinacion interdisciplinaria mejora de forma significativa la calidad del

producto final al entrelazar dichas disciplinas en un solo sistema.
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TRABAJO PRACTICO

1. DISTRIBUCION DE ROLES EN EL PROYECTO

La organizacion y asignacion de roles dentro del equipo fue crucial para
garantizar que todas las areas del proyecto se desarrollaran de la manera adecuada
en relacién calidad y eficiencia. El proyecto fue estructurado con las habilidades y
fortalezas de cada miembro del equipo, lo cual fue permitiendo una asignacién clara
de responsabilidades facilitando la colaboracion y el flujo del trabajo. Se utilizé la
metodologia Lean UX sobre todo para asegurar que los roles fueran lo
suficientemente flexibles y colaborativos, gracias a esta metodologia fue posible
realizar iteraciones rapidas gracias a la retroalimentacion constante.
1.1 DIRECCION DEL PROYECTO

El director del proyecto, Jorge Andrés Sisalima Tobar, fue el responsable de
la planificacién general y la supervision de todo el proceso. Esto incluyé definir los
objetivos principales, coordinar las reuniones y gestionar los recursos con los que
contaba el equipo. Adicional, se encargd de asegurar que todas las areas del
proyecto estuvieran enfocadas hacia los objetivos establecidos.
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1.2 DISENO NARRATIVO

Jorge Andrés Sisalima Tobar también tuvo el papel de encargado en el
disefio narrativo. Su responsabilidad consistio en definir la historia principal, los
guiones narrativos y procuro garantizar que la narrativa estuviera alineada con el
mensaje central del proyecto. A través de reuniones, se construyé una historia
interactiva que fomenta la empatia en el jugador, en la cual toma un rol protagonico,

esto ayuda al jugador a sensibilizar sobre los problemas ambientales.

1.3 DISENO DE NIVELES

El disefio de los niveles se enfoco en la creacion de entornos que reflejaran
la progresion narrativa. Ademas de asegurar que sea una experiencia corta pero
profunda. Las mecanicas y los obstaculos se ajustaron para equilibrar la dificultad
y mantener la experiencia inmersiva. Evitando algo demasiado fécil o demasiado

frustrante para mantener la atencion del usuario.

1.4 DESARROLLO DE SOFTWARE

Geovanny Nicolas Orellana Jaramillo fue aquel responsable de implementar
todo lo relacionado con las mecénicas interactivas y optimizar el rendimiento
técnico del videojuego en Unity. Este rol asumi6 la programacion de las
funcionalidades basicas, como la recoleccion de piezas y la interaccion del jugador
con el entorno virtual. También se incluy6 la integracion de elementos visuales,

sonoros y narrativos en las escenas de Unity.

1.5 DISENO SONORO

Jorge Andrés Sisalima Tobar asumio el rol responsable del disefio sonoro,
grabando los efectos sonoros y componiendo masica adaptativa que complementa
la narrativa del videojuego. Utilizando técnicas de foley, se generaron los efectos
auténticos que necesitaban los elementos del juego, mientras que la musica se
adaptaba dindmicamente a la progresion que desarrollaba la historia, ayudando a

crear una atmésfera emocionalmente rica e inmersiva.
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1.6 TEXTURIZADO Y MODELADO 3D

Cristian Andre Narvédez Miranda estuvo a cargo de crear y modelar los elementos
tridimensionales, a la vez que aplicaba las texturas en los personajes, objetos y
escenarios del videojuego. Este rol necesito de aptitudes en el modelado 3D y
texturizacion, con el objetivo de que los elementos puedan incorporarse en el

lenguaje visual del videojuego.

1.7 RIGGING Y ANIMACION 3D

Robinson Samuel Calle Cabrera asumid la responsabilidad de brindar a los modelos
tridimensionales movimientos fluidos y expresivos. Este papel incluyé la
configuracién correcta de los esqueletos de los personajes (rigging) y la creacion de

animaciones que sigan el guion de la narrativa.

1.8 COLABORACION INTERDISCIPLINARIA

La comunicacion constante entre los equipos fue una pieza fundamental para que
sea garantizada la cohesion del proyecto. Esto se cumplié a través de varias
reuniones semanales para supervisar el progreso de desarrollo, resolver problemas

y ajustar estrategias que permitan realizar el prototipo minimo viable.

2. ETAPAS DEL PROYECTO

El desarrollo del proyecto se estructurd en cuatro etapas principales. Cada

etapa se fundamentd en précticas iterativas.

2.1 ETAPA 1: INVESTIGACION

La etapa inicial del proyecto se centrd en identificar problemas importantes
relacionados con la obsolescencia programada y el manejo de los residuos
electronicos en Ecuador. Este analisis fue una parte esencial para contextualizar la
narrativa del videojuego ya que permitié conceptualizar el tipo de entorno en el cual

se desarrollarian los eventos del juego.
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La investigacion se complementd con datos sobre la relevancia ambiental
del tema, destacando la urgencia de abordar el problema del reciclaje y la
sostenibilidad en la sociedad contemporanea. Por ello se contextualizo el entorno
del videojuego un planeta en el afio 3024, reflejando las terribles repercusiones
ambientales que puede sufrir el ecosistema si se siguen manteniendo las actividades

sin una concientizacion en la sostenibilidad.

2.2 ETAPA 2: PREPRODUCCION

Se definieron los elementos principales que puede tener el videojuego, lo
cual incluye la narrativa, personajes, disefio de niveles y mecéanicas dentro del

juego.

2.2.1 Disefio del Personaje Principal

El personaje ECO es el protagonista de quien el jugador tomara sus
acciones, un robot del futuro el cual tiene el objetivo de salvar el planeta a
través del reciclaje y el ensamble de piezas para la creacion de varios
robots que tomaran actividades que restauren el planeta, todo es indicado a
través de una voz que relata el contexto actual del mundo y las acciones

que debe realizar el jugador para ayudar a restaurar el medio ambiente.

2.2.2 Narrativa

La narrativa del videojuego fue estructurada de forma lineal, a través de
una secuencia clara y predeterminada de eventos que guiaran al jugador a
través de la historia. Este enfoque asegura que la inmersién dentro de este
mundo virtual tenga un desarrollo narrativo cohesivo y progresivo, donde
cada evento se conecta directamente con el anterior, manteniendo al jugador

enfocado en la trama principal y en los objetivos definidos.
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2.2.3 Disefio de Niveles y Mecanicas

Los niveles del videojuego tienen la conceptualizacién de disefio
intuitiva en la cual el usuario sin necesidad de tutoriales extensos pueda
comprender las acciones que debe realizar, aumentando gradualmente en
dificultad y complejidad. Las mecanicas principales son el agarre de
objetos y ensamble de estos, mientras los ensambla ve como sus piezas son
usadas en la narrativa del mundo, lo cual refuerza la conexion con el

entorno debido al rol protagdnico que siente el usuario.

2.3 ETAPA 3: PRODUCCION

Durante la etapa de produccion, fueron implementados los elementos
técnicos y artisticos del videojuego, el objetivo es asegurar que todas las partes del
disefio (narrativa, niveles, mecéanicas y sonido) estuvieran integradas de manera
coherente con el guion establecido con anterioridad. Esta fase se enfocd en el uso
de herramientas, software especializado y metodologias iterativas para garantizar

una experiencia inmersiva y efectiva.

2.3.1 Unity

El motor grafico Unity fue utilizado como el motor principal con el
cual se efectuarian las mecanicas dentro de los entornos del videojuego. Este
software facilitd toda la creacion de escenarios interactivos que respondian
dinamicamente a las acciones del jugador mientras usaba el dispositivo de
realidad virtual, garantizando una experiencia fluida e inmersiva. Unity
como herramienta gratuita, destaca por su capacidad para soportar multiples
plataformas y ofrecer herramientas que simplifican el disefio de mundos

complejos y realistas.
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Figura 8
Escena de ejemplo en Unity

Nota. Representacion de una escena creada en el motor Unity. Adaptado de Unity
Learn, Start Learning Unity.

2.3.2 Audacity y Foley

En el disefio sonoro, se emple6 Audacity, una herramienta de
grabacion y edicion de audio, con la funcidon de crear efectos sonoros
personalizados y sincronizarlos posteriormente en Unity con las
interacciones de elementos del jugador. Las técnicas de foley se utilizaron
para grabar sonidos auténticos con un microfono y varios elementos a la
mano, se generaron efectos como los ruidos metalicos de las piezas
ensamblandose, lo cual mejora en gran medida la inmersion. Este enfoque
permitié integrar elementos sonoros adaptativos alineados con los cambios

narrativos y mecanicos del juego.
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Figura 9
Interfaz de Audacity
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Nota. Captura de pantalla de la interfaz de la aplicacién Audacity.

2.3.3 Game Flow del Jugador

Durante esta etapa, se disefiaron diagramas de flujo que guiaron las
interacciones del jugador, como lo son los relacionados con el ensamblaje
de objetos, la organizacion en la mesa de trabajo y la planta de ensamble.
Estas estructuras son una guia con la cual se apunta a que el progreso del
jugador sea intuitivo, reforzando la importancia y relacion entre las tareas

mecénicas, su simplicidad y la narrativa del juego (Gothelf & Seiden, 2013).
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Figura 10

Game Flow del Jugador: Ensamblaje de Objetos

GAME FLOW JUGADOR
“PLANTA DE ENSAMBLE"

INICIO

HAY
PIEZAS DE
OBJETOSEN
LA CINTA DE
CHATARRA?

ACOMODAR PIEZAS A
LA MESA DE TRABAJO

|

LEER LAS INSTRUCCIONES
EN PANTALLA

v

ACOPLAR LAS PIEZAS
ENTRE Sl

¢SE ARMO EL
OBJETO?

COLOCAR OBJETO EN
LA CINTA DE ENVIO

FIN +———

Nota. Diagrama de flujo que muestra el proceso de ensamblaje de piezas en

la planta de ensamble.
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Figura 11

Game Flow del Jugador: Ensamblaje de Objetos

GAME FLOW JUGADOR
“ENSAMBLAJE DE OBJETOS”

( Ncio )
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JHAY
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DEL OBJETO EN
LA PANTALLA?

NO

AGARRAR OBJETO

{EL OBJETO ESTA
EN LA MESA
DETRABAJO?

VER GUIA DE
ENSAMBLE

w

ENSAMBLAR
EL OBJETO

( FIN )1

Nota. Diagrama de flujo que ilustra los pasos que el jugador sigue para

ensamblar objetos en el juego.
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2.34

Narrativa Integrada

La narrativa lineal fue la base angular del proyecto, garantizando que
el progreso de la historia estuviera alineado con los objetivos ambientales
del proyecto. Este enfoque permitio presentar una secuencia clara y directa
de eventos al jugador, siguiendo un esquema de disefio que priorizaba la
coherencia narrativa y la inmersion.

De acuerdo con Lambert (2023), los videojuegos que utilizan
narrativas lineales aseguran la experiencia del jugador con una narrativa
disefiada cuidadosamente, lo cual limita los margenes de interpretacién para

garantizar que los objetivos narrativos primarios sean efectivos.

2.4 ETAPA 4: POSTPRODUCCION

24.1

La etapa de postproduccion busca el optimizar el videojuego
mediante un proceso iterativo que incluy6 pruebas con usuarios y ajustes
los cuales estuvieron basados en la retroalimentacion obtenida. Este
enfoque aseguro que todos los elementos técnicos, visuales y narrativos
estuvieran pulidos para ofrecer una experiencia inmersiva y coherente al

usuario.

Pruebas Iterativas con Grupos Focales

Las pruebas se realizaron con estudiantes de Disefio Multimedia de
la Universidad Politécnica Salesiana, quienes interactuaron con una
version preliminar del prototipo del videojuego. Segun Latorre (2010), las
pruebas iterativas son fundamentales para identificar problemas no
previstos en la jugabilidad y a su vez mejorar la experiencia del usuario.
Estas dieron pie a evaluar la claridad de las mecénicas, la dificultad que
tiene el jugador y la efectividad de los elementos narrativos impactan en el

usuario.
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2.4.2

2.4.3

244

Optimizacion de Mecanicas de Juego

Con base en la retroalimentacion obtenida, se realizaron ajustes a
las mecanicas del videojuego, asegurando que las interacciones del
jugador fueran sdlidas, intuitivas y satisfactorias. Las tareas, como el
agarre de objetos y el ensamblaje de piezas, fueron refinadas para
garantizar colisiones estables, una progresion fluida y mantener la

motivacioén del jugador en todo momento (Gothelf & Seiden, 2013).

Ajustes de Disefio Sonoro

Durante esta etapa, el disefio sonoro fue optimizado para garantizar
que la sincronizacidn sea precisa entre los efectos de sonido y las acciones
del jugador con los elementos. Por este lado se realizaron mejoras en la
posicion de los efectos de sonido y su volumen, en cuanto a la masica
adaptativa, se ajustaba segun lo requeria el guion para reforzar la
inmersion y que el tono de la composicion estuviera alineado con la

narrativa presentada en los niveles (Malatesta Rodriguez, 2020).

Validacion Final del Prototipo

Se implementan los ajustes necesarios, haciendo una revision final,
garantizando que cumpliera con los objetivos establecidos y ofreciera una
experiencia acorde a la narrativa. La etapa concluyé con la preparacion
para el prototipo final del videojuego con el cual se empezarian las

pruebas a un mayor grupo de estudiantes.

3. APLICACION DE LEAN UX

Lean UX es la metodologia principal para el desarrollo, ya que esta centrada

en la iteracion réapida, la colaboracion interdisciplinaria y la validacion temprana de

las decisiones de disefio. Este enfoque fue importante para que el equipo pudiese

adaptarse a los cambios y pueda garantizar que el producto final estuviera alineado

con las expectativas del usuario y los objetivos educativos del proyecto (Gothelf &
Seiden, 2013).
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3.1 FASES DEL DESARROLLO BASADO EN LEAN UX

3.1.1

3.1.2

3.1.3

3.1.4

Definicion de la hipotesis:

En la primera fase, se definieron ideas basadas en los problemas
ambientales identificados, como la obsolescencia programada y el manejo
inadecuado de residuos electrénicos. Estas hipotesis fueron el punto de
partida para desarrollar una historia que conectara al jugador con el mensaje
central del videojuego. La metodologia permitié priorizar estas ideas en

funcion de su impacto y viabilidad, asegurando un enfoque claro y medible.

Prototipado:

Se crearon prototipos interactivos que permitieron al equipo explorar
y validar diferentes conceptos narrativos, mecanicas de juego y flujos de
interaccion del jugador. Unity fue la herramienta utilizada para generar estos
prototipos de realidad virtual junto a las gafas Quest 2 de Meta, mientras
que Audacity facilito la integracién temprana de efectos sonoros y

WaveForm compuso la misica adaptativa.

Pruebas y Validacion:

A lo largo del proceso, se realizaron pruebas iterativas con usuarios
reales y con el equipo de desarrollo, en donde se puede recoger
retroalimentacion sobre la experiencia general del juego. Este enfoque
permite realizar ajustes rapidos y enfocados en partes especificas del

producto, lo que minimiza riesgos y asegura un producto de alta calidad.

Ajuste y Refinamiento:

En cada iteracion se recogia retroalimentacion la cual fue
incorporada en tiempo real, se iba ajustando la dificultad, tambien se
buscaba mejorar en los elementos narrativos y se mejoraba la inmersion

optimizando el disefio sonoro.
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4. NARRATIVA GENERAL

La narrativa del videojuego fue disefiada como una experiencia interactiva,
en la que el jugador asume un rol protagonico y activo en la reconstruccion de un
mundo devastado por la obsolescencia programada a causa del lamentable manejo

de residuos electronicos.

4.1 ESTRUCTURA NARRATIVA

La narrativa del proyecto se disefid6 con el objetivo de involucrar
activamente al jugador en el desarrollo de la historia, integrando acciones que se
ven reflejadas en el progreso de los eventos de la historia. Fomentando una mayor
inmersion y conexion al permitir que el jugador participe activamente en la
reconstruccion del entorno, creando un robot el cual generara impacto positivo en

el ecosistema.

4.2 ROL DEL PERSONAJE PRINCIPAL

El personaje REC, fue conceptualizado como un personaje que guiara al
jugador a través de las tareas del juego, actuando como su mentor y motivador. Su
disefio, estuvo enfocado en didlogos que ademas de contextualizar al jugador sobre
el universo que lo rodea, también buscaba una conexion empatica al motivar sus
esfuerzos por completar las tareas establecidas, esta fue la clave para generar

empatia y reforzar la conexion entre el jugador y la narrativa del juego.

4.3 INTEGRACION DE LA NARRATIVA CON LAS MECANICAS

La narrativa tuvo una relacién intrinseca con las mecanicas, ya que se
buscaba que cada accion del jugador tuviera un impacto narrativo. Esta conexion
entre narrativa y mecanicas es fundamental para mantener la coherencia y la
inmersion del usuario. En este sentido, las tareas principales, relacionadas al
ensamblaje de varios objetos, reflejan el progreso narrativo del jugador y su impacto

en la restauracion del mundo cuando completa el primer ensamble de robots.
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4.4 ELEMENTOS SONOROS Y VISUALES EN LA NARRATIVA

El disefio sonoro y visual son elementos indispensables en la narrativa, sus
estilos y tematicas fueron reforzando los temas centrales del juego. La musica
evoluciono dindmicamente con las acciones y locaciones del jugador, mientras que
los efectos visuales, como los cambios en el entorno, reflejaban el progreso e

impacto que tenia el jugador en la mision de restaurar el planeta.

4.5 IMPACTO DEL JUGADOR EN EL MUNDO DEL JUEGO

Las acciones del jugador no solo afectaron su experiencia inmediata, sino
que también dejaron un impacto duradero en el mundo del juego. Esto se consiguid
por medio de crear 2 tipos de entornos, uno con un mundo deteriorado tras las
ventanas y composiciones con tonos de suspenso, y otro mundo el cual se refleja
verde con varios robots reconstruyendo el ecosistema, demostrando que las

acciones del jugador cambiaron ese mundo virtual para siempre.

5. DISENO DE NIVELES

Como se comenté anteriormente el disefio de niveles estuvo orientado a una
experiencia intuitiva y con la minima interaccion de tutoriales para que el usuario

pueda seguir la historia por su cuenta y a su ritmo.

5.1 NIVEL 1: INTRODUCCION Y EXPLORACION

El juego comienza en una sala vacia donde ECO (EI protagonista) despierta.
El entorno minimalista y oxidado enfatiza el estado de abandono del planeta,
mientras una narracion en off llevada por el personaje REC presenta el contexto
ambiental del planeta. Al avanzar, el jugador llega a un pasillo con ventanales que
muestran el estado desolado que tiene el mundo exterior. Este nivel llama a la
exploracion del jugador, lo cual permite que el usuario pueda experimentar con los
controles basicos por su cuenta, ya sea el movimiento del personaje o el interactuar

con objetos.
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Figura 12

Viewport de Unity: Sala inicial del juego

Nota. Captura de pantalla del viewport en Unity mostrando la sala inicial del juego,

donde se observa el boton interactivo y el entorno basico.

Figura 13

Viewport de Unity: Pasillo con vistas al mundo deteriorado

Nota. Captura de pantalla del pasillo dentro del viewport de Unity, Los ventanales

ofrecen vistas al mundo en deterioro.
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5.2 NIVEL 2: ESPACIO DE ENSAMBLAJE

En este nivel, el jugador puede ver una cinta transportadora y una mesa de trabajo,
el cual serd la zona principal para desarrollar las acciones del jugador. Las
mecanicas principales incluyen, el recoger objetos, la recoleccion de piezas
modulares desde una cinta transportadora y su ensamblaje en la mesa de trabajo.
Las piezas incluyen:

o Placa Electrénica: Con ranuras para el almacenamiento de memoria.
« Pistola de Agua: Consta de un mango, un bidon y un conector.

« Bateria: Varias celdas interconectadas que proveen energia a una bateria

principal.

El jugador recibe partes de estos objetos para ensamblarlos y posteriormente enviar
las piezas ensambladas a través de una cinta transportadora que muestra una

animacion del robot en construccién.

Figura 14

Instrucciones para ensamblar la placa electrénica

Nota. Representacion visual del proceso de ensamblaje de la placa electrénica, que

incluye ranuras para modulos de RAM y SSD.
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Figura 15

Instrucciones para ensamblar la pistola de agua
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@

Nota. Diagrama que muestra las instrucciones para ensamblar la pistola de agua,

una herramienta disefiada para regar plantas.

Figura 16

Instrucciones para ensamblar la bateria

Nota. llustracion que detalla el ensamblaje de la bateria, que incluye celdas

conectadas a una bateria principal para proporcionar energia al robot.
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Figura 17
Viewport de Unity: Cintas de transporte y panel de informacion de ensamblaje

@ onav 8 - Android - Unity 6 (6000.0.311)* <DX11> - o X

Nota. Captura de pantalla del viewport en Unity, mostrando las cintas de transporte
del nivel de ensamblaje, junto con el panel de informacion que detalla los
componentes como RAM y SSD.

Figura 18
Viewport de Unity: Ensamblaje de piezas en el robot

@
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Nota. Captura de pantalla del viewport en Unity que muestra el proceso de

ensamblaje de las piezas del robot, con un enfoque en la vista del robot ensamblado
dentro del entorno de trabajo.

53



5.3 NIVEL FINAL: RESTAURACION DEL PLANETA

Al completar el ensamble del robot, REC pasa a una pantalla en negro para
despertar después de un periodo de inactividad y en ese momento observa un
planeta en proceso para ser restaurado. De esta forma la narrativa puede reflejar
como el jugador pudo crear un impacto significativo en el planeta. Como
recompensa adicional se permite al jugador entrar a una sala extra en la cual puede
interactuar libremente con los objetos de ensamble, ver los creditos y elementos
extra del videojuego.

Figura 19
Viewport de Unity: Pasillo con vista del planeta mejorado

000.0.3111) <DX11> - o X
rvices o

Nota. Captura de pantalla del viewport en Unity, mostrando el pasillo mejorado en

el juego, con una vista exterior del planeta mejorado.
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Figura 20

Viewport de Unity: Acceso desbloqueado con créditos y objetos interactivos

Nota. Captura de pantalla del viewport en Unity, mostrando el acceso desbloqueado

para el jugador tras completar el juego, donde puede ver los créditos y volver a

interactuar libremente con los objetos.

6. METODOLOGIA PARA EL DISENO SONORO Y LA COMPOSICION
MUSICAL

El disefio sonoro y la composicion musical del videojuego se desarrollaron
siguiendo la metodologia iterativa anteriormente mencionada, este disefio estuvo
centrado en la creacion de una experiencia inmersiva y significativa para el usuario.
Todo este proceso se hizo con herramientas especializadas con lo cual se garantizo

la coherencia y calidad entre los elementos sonoros, narrativos y visuales.

6.1 DEFINICION DE OBJETIVOS SONOROS Y MUSICALES

El primer paso fue definir los objetivos principales del disefio sonoro y la
composicion musical, alineados con los temas narrativos. El objetivo es integrarse
de manera contextual con la narrativa para aumentar la inmersion y la coherencia

del entorno.
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6.2 HERRAMIENTAS Y TECNICAS UTILIZADAS

6.3.1 Audacity para la Edicién de Sonido

Audacity fue utilizado para la grabacion y edicion de efectos de
sonido personalizados y auténticos. Este software permitid procesar sonidos
capturados mediante técnicas de Foley.

Figura 21

Edicién de efectos de sonido en Audacity
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Nota. Captura de pantalla de la interfaz de Audacity, donde se estan editando los

efectos de sonido de un archivo de audio.

6.3.2 Waveform 13 para la Composicion Musical

Waveform 13, es una estacion de trabajo de audio digital (DAW),
esta fue la herramienta principal selecta para la creacion de la mdsica del
videojuego. Este software facilitd la composicion de temas musicales
adaptativos que evolucionaran junto al jugador. Su interfaz intuitiva y sus
potentes herramientas permitieron componer con varios instrumentos las
piezas musicales que sonarian a lo largo del juego segun el guion lo

requiriera.
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Figura 22

Composicién de banda sonora en Waveform 13
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Nota. Captura de pantalla de la interfaz de Waveform 13, donde se esta
componiendo la banda sonora del juego utilizando Decent Sampler un plugin de

piano.
6.3 PROCESO CREATIVO Y PRODUCCION

6.3.1 Creacion de Efectos Sonoros

Los efectos de sonido fueron disefiados utilizando Audacity y
grabaciones personalizadas. Estos efectos se ajustaron para sincronizarse
con las mecénicas del juego y el guion establecido para la historia, para la
grabacion de sonidos se usaron elementos de diversos materiales como

plasticos, papel, metal, agua, entre otros.
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Figura 23
Foley: Efectos de sonido con el anillo de plastico

Nota. Imagen mostrando el uso de un anillo de plastico cerca del micréfono para
crear efectos de sonido, una técnica comun en foley para simular sonidos como el

roce o contacto de materiales.
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Figura 24
Foley: Efectos de sonido con un frasco

Nota. Imagen que muestra el uso de un frasco con liquido para la creacion de efectos
de sonido en el proceso de foley, una técnica utilizada para emular sonidos como

liquidos 0 movimientos suaves.

6.3.2 Composicion Musical Tematica

La musica fue compuesta en Waveform 13, utilizando instrumentos
que estén relacionados a la emocion que se deseaba representar en el guion
del videojuego. Las composiciones adaptativas cambiaban dinamicamente
para reflejar el estado del juego, estos se ven en la tension durante los

desafios o la calma tras completar una tarea.
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Figura 25

Lista de titulos de la banda sonora

Nombre

B Ost Introwav 2x
Ost_Oscuridad.wav as
Ost_Chatarra.wav as
Ost_HoraDelEnsamble.wav A%
Ost_HoraDelEnsambleLoop.wav ax

Ost_Esperanza.wav it

B B B B 8

Ost_UnNuevoMundo.wav 2%

Nota. Captura de pantalla que muestra los titulos de las canciones de la banda

sonora del juego, almacenadas en formato WAV.

6.3.3 Pruebas lterativas

Durante la produccion, se realizaron pruebas con usuarios para
evaluar la calidad del disefio y composicion. Estas pruebas permitieron
ajustar aspectos como la sincronizacion, el balance de volumen vy la
integracion de los elementos sonoros, todo se hizo por medio de pistas

presentadas por separado a usuarios (Gothelf & Seiden, 2013).
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7. RESULTADOS: EVALUACION NARRATIVA, DE
CONCIENTIZACION Y DISENO SONORO

7.1 DISENO DEL CUESTIONARIO TAM

El cuestionario utilizado fue fuertemente referenciado en el Modelo de
Aceptacion Tecnologica (TAM), una herramienta ampliamente validada en
investigaciones sobre adopcidn tecnoldgica y para nuestro interés en la de la
experiencia de usuario. Este modelo evalta como los usuarios perciben y aceptan
0 rechazan una tecnologia, considerando factores clave como la facilidad de uso

percibida, la utilidad percibida y la satisfaccion general.

Para este proyecto, el TAM se adapt6 con un enfoque especifico en
recursos narrativos, concientizacién ambiental y disefio sonoro, con lo cual se fue
asegurando que las preguntas evaluaran no solo la funcionalidad del videojuego,

sino a su vez su impacto emocional.

7.1.1 Muestray Justificacion

El cuestionario fue aplicado a un grupo de 26 estudiantes de la carrera de
Disefio Multimedia de la Universidad Politécnica Salesiana por

conveniencia. Esta muestra fue seleccionada bajo los siguientes criterios:

1. Perfil Académico y Técnico: Los estudiantes de Disefio
Multimedia poseen conocimientos tedricos y técnicos en areas
clave como narrativa, disefio y experiencia de usuario, lo que les
permite evaluar el videojuego con una mayor profundidad técnica y

critica.

2. Relevancia Contextual: Al formar parte de una comunidad
directamente relacionada con la creacion de videojuegos y medios
audiovisuales, estos estudiantes representan una audiencia
altamente relevante para este tipo de proyectos que buscan usar los

mejores factores de estos entornos para su mensaje educativo.
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3. Facilidad de Acceso: La cercania con la que contamos por la
institucion facilito el transporte de equipos para la prueba y un

entorno seguro para los usuarios.

4. Diversidad de Perspectivas: A pesar de que los estudiantes
comparten un enfoque comun en disefio multimedia, sus niveles de
experiencia y areas de interés pueden variar, por lo que esto
contribuyd a una evaluacion mas rica y matizada en relacion a una

generalizada.

Figura 26

Prueba de usuario con realidad virtual

Nota. Imagen que muestra a un participante probando el videojuego con un

dispositivo de realidad virtual.

7.2 ESTRUCTURA'Y PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO

El cuestionario se baso en preguntas cerradas con una escala Likert de 5
puntos (1 = Totalmente en desacuerdo, 5 = Totalmente de acuerdo) y una pregunta

abierta para recoger comentarios cualitativos.
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7.2.1

7.2.2

7.2.3

Las preguntas se organizaron en tres categorias principales:

Narrativa y Concientizacion

El juego me permitié comprender mejor los conflictos o temas tratados
en la narrativa.

La narrativa del juego me ayudé a reflexionar sobre ideas o situaciones
de la vida real.

Los temas abordados en la narrativa me parecieron relevantes y
significativos.

Me gust6 como el juego utilizd su narrativa para contar una historia

atractiva.

Disefio Sonoro

La masica del juego complementa de manera efectiva la narrativa y los
eventos del juego.

Los efectos de sonido mejoran la inmersién en la historia y las
mecanicas del juego.

El balance de volumen entre masica, didlogos y efectos sonoros fue
adecuado.

Considero que la banda sonora es memorable y relevante para la

experiencia del juego.

Comentarios Generales

¢ Qué elementos del videojuego (narrativa, jugabilidad, gréficos,
mausica, sonido, etc.) consideras que podrian mejorarse para fortalecer
su impacto narrativo y su capacidad para generar concientizacion sobre

la sostenibilidad?
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7.3 RESULTADOS CLAVE

7.3.1 Impacto Narrativo y de Concientizacion

La narrativa logrd transmitir eficazmente el mensaje ambiental del juego:

e Un 96 % de los participantes evaluo positivamente la claridad de los
conflictos y temas tratados.

e EI92 % indicd que reflexiond sobre situaciones de la vida real gracias
a la narrativa del juego.

e Larelevancia de los temas abordados fue destacada por un 90 % de los
encuestados, resaltando la conexion del juego con preocupaciones
ambientales contemporaneas.

e La narrativa no solo capturd el interés de los jugadores, sino que
también los motivd a considerar acciones en el mundo real
relacionadas con la sostenibilidad.

Figura 27
Comprension de los conflictos o temas tratados en la narrativa

El juego me permitié comprender mejor los conflictos o temas tratados en la narrativa.

26 respuestas

15

15 (57.7%)

7 (26.9%)

3 (11.5%)

Nota. Grafico que muestra las respuestas de los participantes sobre si el juego les
permitio comprender mejor los conflictos o temas tratados en la narrativa. La
mayoria de las respuestas fueron en la escala 5, indicando una alta comprension

de los temas.
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Figura 28

Reflexion sobre ideas o situaciones de la vida real

La narrativa del juego me ayudo a reflexionar sobre ideas o situaciones de la vida real.

26 respuestas

15

12 (46.2%)

8 (30.8%)

5(19.2%)

Nota. Gréafico que ilustra como la narrativa del juego ayudo a los participantes a
reflexionar sobre ideas o situaciones de la vida real. La mayoria de las respuestas
se ubicaron en el nivel 5, lo que sugiere un fuerte impacto reflexivo de la narrativa

en los jugadores.

Figura 29

Relevancia y significancia de los temas tratados en la narrativa

Los temas abordados en la narrativa me parecieron relevantes y significativos.

26 respuestas

15

14 (53.8%)

8 (30.8%)

3 (11.5%)
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Nota. Gréafico que muestra la percepcion de los participantes sobre la relevancia y
significancia de los temas abordados en la narrativa del juego. La mayoria de las
respuestas se agruparon en el nivel 5, indicando que los temas fueron

considerados muy relevantes y significativos por los jugadores.

Figura 30
Apreciacion de la narrativa para contar una historia atractiva

Me gusté como el juego utilizé su narrativa para contar una historia atractiva.

26 respuestas

15

14 (53.8%)

9 (34.6%)

3 (11.5%)

0 (0%) 0 (0%)

Nota. Gréafico que muestra como los participantes percibieron el uso de la
narrativa para contar una historia atractiva en el juego. La mayoria de las
respuestas se dieron en el nivel 5, lo que refleja una valoracion muy positiva de la

forma en que el juego contd su historia.

7.3.2 Disefio Sonoro y Experiencia Inmersiva

El disefio sonoro fue reconocido como una pieza clave para la

inmersion y el fortalecimiento narrativo:

e EI90 % considerd que la muasica complementd de manera efectiva los
eventos y la narrativa.

e Un 87 % evalu6 positivamente los efectos de sonido como elementos
gue mejoraron la conexidn con la historia y las mecanicas del juego.

e El balance de volumen recibi6 una valoracién positiva del 88 %,

asegurando una experiencia auditiva agradable y coherente.
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Figura 31

Impacto de la musica en la narrativa y los eventos del juego

La musica del juego complementa de manera efectiva la narrativa y los eventos del juego.

25 respuestas

15

13 (52%)

10 (40%)

Nota. Gréafico que ilustra como los participantes valoraron la misica como
complemento de la narrativa y las escenas del juego. La mayoria destaco su

efectividad con calificaciones altas.

Figura 32

Contribucion de los efectos de sonido a la inmersién

Los efectos de sonido mejoran la inmersién en la historia y las mecénicas del juego.

26 respuestas

20

17 (65.4%)

9 (34.6%)

0 (0%) 0 ((f%) 0 (0%)

o | |
1 2 3

Nota. Grafico que muestra la percepcion de los efectos de sonido en la inmersion

del juego. Las respuestas reflejan una opinién ampliamente positiva.
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Figura 33

Ajuste del balance entre los elementos de audio

El balance de volumen entre musica, didlogos y efectos sonoros fue adecuado.

26 respuestas

15

14 (53.8%)

9 (34.6%)

3 (11.5%)
0 (0%) 0 ((l)%)

1 2 3 4 5

Nota. Gréfico que representa la valoracion del balance entre musica, didlogos y
efectos sonoros. La mayoria de los participantes lo consideraron adecuado.

Figura 34

Relevancia de la banda sonora en la experiencia del juego

Considero que la banda sonora es memorable y relevante para la experiencia del juego.

26 respuestas

15

12 (46.2%)

10 (38.5%)

2 (7.7%)

0 ‘

Nota. Grafico que muestra como los participantes percibieron la importancia de la
banda sonora en la experiencia general. Se destacan mayormente calificaciones

positivas.
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7.3.3 Sugerencias para Mejoras

Los comentarios cualitativos sugirieron:

e Ampliar la variedad de efectos de sonido para diversificar las
experiencias auditivas.

e Introducir mas elementos narrativos que profundicen en las
consecuencias de las decisiones del jugador.

e Mejorar los gréaficos y afiadir detalles visuales que complementen el

mensaje narrativo.

7.4 INTERPRETACION DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos con el cuestionario aplicado evidencian que el
videojuego no solo logra cumplir de manera efectiva con sus objetivos narrativos
y educativos, también llega a consolidarse como una herramienta innovadora para
la promocion de la concientizacion ambiental. Este logro se debe a la integracion
equilibrada de los diversos elementos que tratamos en este documento, como lo
son la narrativa inmersiva, las mecanicas de juego y un disefio sonoro
minuciosamente disefiado. Destacaremos los aspectos méas importantes de estos

resultados:

7.4.1 Efectividad de la Narrativa

Se puede ver como la narrativa no solo cautivo a los jugadores,
también fue capaz de sumergirlos en un contexto ambiental que invita a
reflexionar sobre los problemas asociados con los residuos electrénicos.
Los jugadores valoraron en gran medida lo clara y coherente que es la
historia, asi como su capacidad para transmitir mensajes significativos
relacionados a la sostenibilidad. Algo fundamental, ya que refuerza el
vehiculo poderoso que puede ser la narrativa interactiva para generar

cambios en la percepcion y conducta de los usuarios.
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7.4.2

7.4.3

El uso de personajes simbdlicos, como REC, y escenarios
interactivos disefiados con identidad, permitié conectar emocionalmente al

jugador con los desafios presentados.

Rol del Disefio Sonoro en la Inmersion

El disefio sonoro fue un componente fundamentar capaz de
potenciar la inmersion del jugador. Los efectos de sonido dinamicos, la
musica adaptativa y el balance adecuado entre los diferentes elementos
fueron los que contribuyeron significativamente a crear una atmdsfera
envolvente. Los usuarios reportaron que la musica complemento la
narrativa e intensificd los momentos clave del juego, reforzando el

impacto emocional de las acciones tomadas por el jugador.

Sin embargo, no Gnicamente se tuvieron elogios, también se vieron
areas de mejora en el apartado sonoro, como la necesidad de expandir el
universo sonoro para representar una mayor variedad de acciones y
situaciones. Esto podria enriquecer aun mas la experiencia auditiva y

ofrecer una interaccion mas inmersiva y atractiva.

Impacto Educativo y Concientizacion Ambiental

El videojuego cumplié con su propésito educativo, concientizando
a los jugadores a comprender la gravedad de los problemas ambientales
relacionados con los RAEE. La narrativa integrada con mecanicas
significativas permitié que los usuarios no unicamente aprendieran sobre
la importancia de la sostenibilidad, también fue un lugar de reflexion sobre
cdmo sus propias acciones y el como estas pueden contribuir a mitigar

estos problemas.

Este impacto se refleja en el alto porcentaje de jugadores que
indicaron sentirse mas motivados a adoptar practicas mas sostenibles tras
jugar. Demostrando que los videojuegos pueden ser una herramienta
poderosa para influir en el comportamiento y promover cambios positivos

que beneficien a la sociedad.
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7.4.4 Areas de Mejora y Oportunidades de Crecimiento

El andlisis también revelo &reas donde se podrian realizar mejoras

significativas para futuras versiones del proyecto o desarrollos afines al

mismo:

Diversificacion de Recursos Sonoros y Visuales: Expandir la
variedad de efectos de sonido y mejorar la calidad grafica podria
fortalecer ain mas la conexion emocional del jugador con el juego,

aumentando su inmersion y compromiso con el universo virtual.

Ampliacién de la Narrativa: Incorporar escenarios adicionales o
explorar en diferentes angulos el problema ambiental podria
mejorar la experiencia, ya que esto puede mantener el interés del

jugador durante un periodo mas prolongado de tiempo.

Opciones de Personalizacion: Permitir que los jugadores tengan
mas libertad para personalizar ciertos aspectos del juego, como el
disefio de las manos, el entorno, las piezas, podria aumentar la
motivacion a seguir jugando y aumentar en gran medida su

satisfaccion.

8. Conclusiones y Recomendaciones

8.1 CONCLUSIONES

El desarrollo de este proyecto de concientizacién ambiental demostré ser

una propuesta efectiva e innovadora. Siendo una exposicion de como varias

disciplinas al integrarse pueden crear una pieza multimedial Unica que presenta el

potencial que pueden tener los videojuegos en transmitir un mensaje, permitiendo

que el usuario interiorice de mejor manera el mensaje positivo, lo cual puede ser

una ante sala para un mayor cambio en la sociedad rompiendo y superando las

barreras del entretenimiento.
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8.2 RECOMENDACIONES

8.2.1

8.2.2

8.2.3

8.24

8.2.5

Extender el Alcance del Contenido:

Expandir el juego con nuevos niveles o0 escenarios que exploren

otras tematicas ambientales, ampliando el &rea educativa del videojuego.
Fortalecer los Recursos Visuales y Sonoros:

Invertir en la diversificacion de efectos visuales y sonoros,
asegurando que cada elemento refuerce la inmersion y la conexién

emocional del jugador con el mensaje.

Integrar Opciones de Personalizacion:

Implementar opciones que permitan a los jugadores personalizar

sus experiencias, aumentando la motivacion y la interaccion a largo plazo.

Ampliar la Evaluacion a Nuevos Publicos:

Extender las pruebas a diferentes audiencias, como estudiantes de
colegios y publico general, para evaluar como varia el impacto educativo

segun edades y ambientes diferentes.

Explorar la Monetizacion y Difusion:

Explorar estrategias de difusion, como colaboraciones con
instituciones educativas o publicaciones en plataformas de juegos, para
aumentar el alcance del proyecto y generar conciencia en un publico mas

amplio.
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