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Resumen

Mimic: Juego serio de concienciacion ciudadana

Una aproximacién consistente en un videojuego serio al problema de las faltas civiles a los cédigos de convivencia
en las ciudades. La propuesta consiste en poner al jugador en el papel de un ciudadano que debe cumplir con varios
objeticos asociados a su vida. Cuando el ciudadano incurre en infracciones a los cddigos de convivencia, el juego
responde imitando su comportamiento y dificultando su avance, de manera que se influya al jugador en concluir que
sus acciones estan afectando al entorno y en definitiva a él mismo.

El trabajo de grado busca analizar como una propuesta en un soporte digital —como lo es el videojuego- puede
impactar en el comportamiento del jugador y a su vez entregar un mensaje de concienciacion.

Palabras clave: Imitacion, concienciacion, convivencia.
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Introduccion

Desde la vida en las modernas y polutas ciudades como en la
ilustracion 1 hasta las sencillas calles de los pueblos méas pequefios,
definir la realidad en términos practicos puede resultar una tarea
bastante compleja. Dejando de lado las implicaciones filoséficas
aunadas al debate de realidades distintas segun la percepcion de cada
individuo, vivimos en un pequefio punto del cosmos cuyo valor
particular sélo se mantiene por la ausencia de ejemplares en algun otro
lugar del universo observable. Nuestra sociedad se ha construido
inextricablemente en torno a las bondades que nos ofrece el planeta
Tierra y las necesidades que como seres humanos poseemos. Pero tras
lustracion 1: Vista de la ciudad de Beijing, China _sigl_o§ y §iglos de C!V”izaCién’ la_anarquia y (?I mal uso de la
en sus niveles de contaminacion atmosférica mas  INdividualidad en conjunto con el poder han s:erwdo de motor para
altos guerras y masacres cuyas bajas se cuentan en millones.

De alguna forma, tras milenios de civilizacion y siglos de cultura, parece que el ser humano aun arrastra sus males
mas profundos y temas como la moral, los valores y la integridad son materia de estudio constante cuya vigencia
prevalece. Prueba de ello es que actualmente los programas, leyes y autoridades educativas de paises como Argentina
[1], Peru [2], Venezuela [3], México [4], Espafia [5] y Uruguay [6] defienden y afirman estos componentes del ser
como la base para la ciudadania y la construccion de una sociedad justa y pluralista. Tenemos una sociedad que
histéricamente ha cometido errores que han costado vidas y han dafiado zonas enteras de nuestro planeta de manera
casi irreparable, como el hoyo en la capa de ozono de la Antartica [7] producido - muy probablemente en manos de
una inconciencia global - por la contaminacién. La gran mayoria de estos errores vienen atados al comportamiento
humano fuera de la ética, el respeto, el conocimiento y la solidaridad; en una sociedad que en contraparte busca dia
a dia herramientas y estrategias que permitan profundizar en el individuo la existencia de los valores mencionados,
y por extensién una aceptacion del otro como parte del todo, como un Yo que vive y respira desde 7 billones de
puntos de vista.

Frente a ambas realidades, no cabe duda de que aun hoy
gueda trabajo por realizar, especificamente en pos de una
conciencia individual. Definir todo el arbol social que parte
desde el individuo hasta el resultado global sustentado por
la especie dominante del planeta es un tema que podria
abarcar mas de un estudio y seria poco practico para este
trabajo. No obstante, se puede argumentar y trabajar en las
mismas bases de la ciudadania, desde como el individuo
contribuye a un colectivo social reducido, sea en una
pequefa ciudad o incluso un pais. Es importante a su vez
considerar que dia a dia el ciudadano sale a hacer vida desde
su ocupacion. Entre la velocidad de la rutina y la urgencia
de sus necesidades particulares, convive con muchos otros
que se desempefian en las mismas condiciones, haciendo
Hustracion 2: Usuaria del sistema Metro obstaculizando el uso no solo de espacios comunes como los medios de
cierre de puertas transporte, sino impactando directamente en la realidad de
la comunidad donde existen. No hay mayor secreto en los
problemas humanos mas alla de que toda la responsabilidad recae en ellos, porque cuando no se trata de los actos del
individuo entonces alguien en algln punto de toda la cadena hizo algo mal. Més en definitiva, la gran mayoria de los
problemas en la sociedad tienen por causante al mismo ser humano.
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Tomemos por ejemplo el sistema de transporte mas comdn en ciudades después del autobus: el subterraneo, cuyo
exponente de la ciudad de Caracas es el Metro. Con un servicio por el que se movilizan méas de un millén doscientos
mil pasajeros al dia [8], son muchos los casos relacionados a una falta de conciencia que se manifiestan en sus
multiples estaciones, andenes y trenes. En un sitio donde puede concentrarse un gran nimero de personas en las horas
pico, es importante comprender que los trenes no tienen manera de adelantarse entre si, por lo que el retraso en uno
de ellos se convierte en el retraso del predecesor. Esta realidad convierte al Metro en algo vulnerable a las acciones
de sus usuarios y operadores, como lo refleja la ilustracion 2, donde una usuaria del sistema se encuentra obstruyendo
el cierre de las puertas del vagon, pese a cumplir con la exigencia de mantener plegados los coches para bebés dentro
del mismo, lo que trae como consecuencia que las puertas deban reabrirse para intentar un nuevo cierre, atrasando la
partida del tren en unos cuantos segundos. Si bien el sistema se encuentra lo suficientemente concurrido tal que los
usuarios deben esperar un tiempo en los andenes, el problema realmente se acenttia con situaciones como la descrita.
Unos segundos de atraso para un tren se traduce en esa misma espera para los trenes sucesivos y si se tiene en cuenta
gue esta situacion puede repetirse en multiples ocasiones para el mismo tren y en maltiples estaciones, el retraso final
se convierte en minutos, lo que afecta de manera directa a todos los usuarios del sistema. Este ejemplo es un excelente
exponente de como la accioén de un individuo puede afectar a un gran nimero de personas; situaciones de esta
naturaleza estan presentes en toda la ciudad y en maltiples contextos, construyendo una sociedad que sufre por sus
propias acciones.

Parece entonces que no hay una conciencia propia del individuo -bien arraigada- en términos de como su accion
particular influye en el entorno donde se desenvuelve.

Motivacion

Si bien una sociedad mas equilibrada y consciente de las consecuencias de la accion individual de cada uno de sus
miembros es una vision poco innovadora, este punto se mantiene como objetivo en la agenda de cualquier gobernante
influyente y sensato. El problema de transmitir este mensaje esta a la espera de una solucién, y no por falta de
iniciativas sino por la alta complejidad. Hoy, con los medios de comunicacién masivos y redes sociales, aun no es
suficiente. No hay registros publicos de la invencion de algin aparato que ingrese en la mente del humano y
modifique sus patrones de conducta o siquiera de razonamiento. No hay un método infalible para transmitir
consciencia, solo aproximaciones. Y es que no se cuentan con todas las variables de la ecuacion, aun hoy la sicologia
y la neurociencia se debaten por definir y explicar EI comportamiento y mientras esta vision no alcance una base lo
suficientemente amplia como para disefiar una solucion, el problema se mantendré abierto a la deriva de intentos y
acercamientos a su término.

Lo expuesto implica algo interesante: queda campo para la innovacién y la experimentacién. Cuando no se hallan
todas las respuestas en un tema tan complejo, siempre existe la posibilidad de aportar un adicional al todo y contribuir
en la basqueda. Desarrollar una idea e implementarla, con tal de acercar al individuo comin la mecénica de impacto
entre ciudadanos es el centro y motor del presente trabajo.

Fundamentos del problema

El ejemplo expuesto del Metro pone de manifiesto la interconexion entre las acciones del uno y las consecuencias
del otro. La misma ley de la termodinamica nos dice que un cuerpo no puede absorber calor sin que otro lo pierda y
es bajo esta misma premisa que funcionan las ciudades modernas: un ciudadano actda y otro lo padece. Cuando el
individuo comprenda la interaccion y relacion entre sus acciones respecto al resto, es mas probable que su proceder
sea mas sensato y acorde a lo que éste desea vivir y experimentar en su entorno.
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El mismo ejemplo junto a otros comunes en la vida de las grandes ciudades permite deducir que el individuo no es
consciente —en el mejor de los casos- de esta relacion de hechos.

Siendo las ciudades los nichos que concentran la mayor parte de la poblacion humana, es natural afirmar que las
mismas tienen un importante papel en la estructuracién de la sociedad y el desarrollo de la cultura moderna. Lo que
lleva a concluir que el funcionamiento de las mismas afectara directamente a aspectos del ser humano como especie.
Lograr un nivel superior de conciencia en la poblacion es la principal via para el desarrollo y preservacion de la
especie, puesto que aspectos basicos que parten desde la convivencia interpersonal podrian solucionarse mas
oportunamente y conllevar a una mejor sociedad.

Una nueva solucién o aproximacién a ella tendria por objetivo a todos los que conviven en ciudades 0 comunidades
organizadas, abarcando todos los aspectos de la vida que se vinculan a la accién humana: esto es, la totalidad de la
misma.

Los juegos serios han demostrado ser una herramienta muy Gtil y usada para acercar conceptos complejos y/o
profundos, normalmente de tematicas sin connotacion ludica, a pablico de distintos contextos sociales y culturales;
hecho que cobra fuerza cuando se distribuyen y construyen en forma de videojuego. Frente al auge tecnolégico que
atraviesa el mundo actual, un videojuego en un dispositivo portatil o un computador comun puede tener un alcance
significativo si se aprovechan estos canales establecidos de facto.

Luego, hay una necesidad latente de concienciacién ciudadana, una serie de beneficios que podrian derivarse de
responder a esta carencia y canales digitales de distribucién y presentacion para aproximaciones a una solucion.

Solucién ideal

Si la vida fuera un ensayo, seria tomada menos en serio. Es l6gico entonces que resulte necesario elevar los niveles
de conciencia a través de experiencias fuertemente arraigadas a los intereses de cada ser, puesto que es sabido que
tomamos mas participacion de aquellas actividades o tematicas que nos competen, pero especialmente aquellas que
nos afectan de un modo particular.

El proceso de concienciacién parte de incorporar un hecho al flujo de pensamiento del individuo y a su memoria a
largo plazo. Las dificultades asociadas tienen una fuerte base en la resistencia mental a los conceptos nuevos que se
pueden experimentar como incémodos por naturaleza. A medida que el individuo madura, sus ideales se tornan mas
profundos, lo que deriva en una mayor resistencia mental.

Es entonces una solucién definitiva el construir un método directo y fiable para acometer tal proceso, que pase por
alto cualquier negativa al cambio propia del ser, sin afectar su identidad particular definida con base en sus
experiencias. Un mecanismo para despojar la mente del individuo de excusas ante lo evidente, en pos de permitirle
visualizar el hecho que se pretende mostrar. Ademas, tal solucion deberia ser inmediata para no sufrir de la demora
habitual en el proceso de maduracion, y masiva para alcanzar al total de la poblacion competente en el ambito objeto
de la concienciacion.
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Objetivo General

Construir una solucién computacional interactiva, que parta de conceptos elementales de convivencia ciudadana para
imprimirlos en el flujo de pensamiento de sus usuarios, a través de mecanicas ludicas que impulsen su utilizacion y
alcance.

Objetivos Especificos

1. Disefiar e implementar un conjunto de mecéanicas de juego basadas en estrategias de retencion y técnicas de
entretenimiento

2. Desarrollar una historia que sirva de complemento para contextualizar la solucién computacional, brindando
un atractivo extra a la misma

3. Disefiar e implementar un conjunto de mecanicas de medicion para poder evaluar el comportamiento y

desenvolvimiento del jugador en la solucion

Generar un conjunto de indicadores que permita reflejar el impacto de la solucidn en el pablico objetivo

Disefiar e implementar estrategias de difusion de la solucion para maximizar su alcance en el pablico objetivo

6. Desarrollar un estilo de presentacion homogéneo y acorde al contexto de la solucién

o &

El presente trabajo especial de grado condensa una sucesion de capitulos orientados a ilustrar la materializacion de
una idea en el marco de los juegos serios para la concienciacion ciudadana. Para lograrlo, parte de una premisa
sencilla con un alcance amplio en el &mbito social, reuniendo un conjunto de ideas y basamentos clave para dar forma
al planteamiento de un problema; punto desde donde propone una estructura y elementos técnicos para fundamentar
el desarrollo de una propuesta de solucidn y analizar los resultados de la implementacién de esta.

La investigacidn que sirve de base para este texto se desarrolla bajo una influencia claramente técnica y busca enfocar
la atencion a la solucion propuesta al problema —y sus fundamentos- en lugar de a la naturaleza del mismo, hecho
que se refuerza si se considera que las ciencias de la computacién constituyen una disciplina con tendencias
abiertamente practicas.

Es importante acotar que si bien el centro de este documento parte de una base social, los detalles y razonamientos
asociados quedan fuera del alcance por representar la inclusion de otras disciplinas mas especializadas en asuntos
ciudadanos. Siendo conveniente referirse a otros trabajos mas adaptados y orientados a dichos campos si lo que se
desea es obtener una vision completa de las causas y naturaleza del problema.

El trabajo esta distribuido en cinco capitulos, partiendo de un corto recorrido por las premisas tedricas e histéricas
de los juegos serios. Posteriormente, se propone y detalla el disefio de una solucién conceptual sin dependencia de
alguna tecnologia en particular de manera que pueda servir de base para futuras aproximaciones a una solucion
definitiva. Luego, entra de lleno en los detalles del desarrollo e implementacion de Mimic y analiza las pruebas
ejecutadas alrededor del juego, los resultados observados y las mediciones obtenidas para finalizar con una seccién
de conclusiones y propuestas de trabajos futuros.
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Capitulo 1: Juegos Serios

Antes de exponer el disefio de Mimic como aproximacion a la solucién del problema descrito, conviene repasar
brevemente las bases de los juegos serios, iniciando desde la historia del videojuego y su acelerado crecimiento hasta
alcanzar la interseccion de ambos tépicos. Esto Gltimo resulta crucial para dar sentido y forma a Mimic como un
videojuego serio de concienciacion ciudadana.

Este capitulo busca desechar la idea de postular al videojuego como un mero movil para el entretenimiento,
mostrando en cambio una naturaleza de difusién presente en los mismos, Gtil para todo tipo de propésitos como la
publicidad, la investigacion y la economia. Para tal fin, es importante desglosar algunos términos, retratar algunos
hechos cientificos y analizar un conjunto de estadisticas.

1.1 Videojuegos: inicios y secuelas

A dia de hoy, la industria del videojuego mas que ser un mercado se ha
convertido en parte de cierta cultura global, donde para finales de 2014 se
totaliz6 la cifra de 1775 millones de jugadores a nivel mundial, con
principal predominancia en Asia y Europa [9]. Esto demuestra el alcance
que ha construido a través de los afios, el cual no aparecio por coincidencia
y esconde toda una historia de inspiracién, economia y desarrollo
tecnolégico.

. . - .. llustracion 3: Jodie (Ellen Page), protagonista de
Los videojuegos son el exponente perfecto de entretenimiento digital, Beyond: Two Souls para Play Station 3

poniendo todo tipo de mecénicas, historias y conceptos al alcance de miles

en el peor de los casos. A su paso, han dejado una huella dificil de pasar por alto, desde la basica idea detras de Pong
hasta complejas historias emocionales que a mas de uno ha removido en sus asientos como Beyond: Two Souls (ver
ilustracion 3). Los videojuegos se han convertido en herramientas muy poderosas que no deben ser tomadas como
tema infantil. Son un medio de difusion por excelencia y poco a poco han ido dejando de lado a los antiguos juegos
de mesa. Aungue sus origenes resulten algo rebuscados, cuesta encontrar alguien que dude de su éxito en los tiempos
que corren.

1.1.1 ¢Qué es un videojuego?

El diccionario de la Real Academia Espafiola afirma: “Dispositivo electronico que permite, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o de un ordenador” [10]. Por su parte, el diccionario de
Oxford establece: “Un juego que se desenvuelve al manipular electronicamente imagenes producidas por un
programa de computadora en un monitor u otro dispositivo de despliegue” (por su traduccion del inglés de “A game
played by electronically manipulating images produced by a Computer program on a monitor or other display ”)
[11].

Ambas definiciones apuntan a que el término consiste en la simulacion de imagenes por computadora, manipulables
a través de mandos electrdnicos y desplegados en alguna tecnologia de visualizacion. Sin caer en un debate de
términos, la definicién del diccionario de la RAE podria quedarse algo corta tras la aparicion de dispositivos como
el Oculus Rift!, que no consisten en un monitor correspondiente a un televisor u ordenador, sino a un dispositivo de

1 https://www.oculus.com/en-us/
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visualizacidn especializado de Realidad Virtual. Cualquiera sea el final de este debate, esta claro que se trata de una
serie de mecanicas basadas en un soporte electrénico y que permiten la interaccion de uno 0 mas jugadores para
conseguir uno 0 mas objetivos particulares.

Desde la invencion del transistor en 1947 en Bell Telephone Laboratories [12], los soportes digitales han ido
cambiando la forma en que la humanidad vive, aprende, trabaja y juega. ;Como es que un monton de circuitos y
cables brinda tantas posibilidades? ;Como es que estas posibilidades fueron consolidandose en mecanicas que sirven
de entretenimiento? ;De qué forma el mercado mundial se interes6 en imagenes artificiales de baja calidad y
disparadas en forma de rayos catddicos cuando el rubro era totalmente incipiente?

Con el contexto y las interrogantes establecidas, queda entonces por ver como fue que tras décadas de eventos, entre
errores y éxitos, la industria del videojuego creci6 hasta convertirse en lo que conocemos el dia de hoy.

1.1.2 Evolucion de los Videojuegos

Desde laboratorios de investigacién en institutos de fisica y electronica, conviene resaltar el trayecto que existe desde
lo que se consideraria el primer videojuego hasta el mercado multimillonario que continla en crecimiento en este
mismo instante. La era del videojuego como podria Ilaméarsele, no es mas que un compendio de sucesos que
trastocaron inextricablemente el desarrollo de las tecnologias digitales, pudiendo observarse similitudes en tematicas
tan distintas como la ergonomia de los controles de un caza militar hasta su similitud con los joysticks disefiados para
videojuegos de aviones y naves espaciales, aportando entre si una retroalimentacion dificil de relatar que de alguna
manera ha impulsado el desarrollo de ambos campos.

La situacion planteada se repite en una cantidad absurda de aplicaciones, areas y disciplinas cuya naturaleza y origen,
como en cualquier otro tema extendido en la historia de la civilizacién, se ramifica y se confunde entre las demandas
del hoy y las ofertas del ayer. Un tema que sin duda escapa a los objetivos del presente trabajo pero que de alguna
forma se hace necesario revisar, asi sea solo la punta del iceberg.

1.1.2.1  Laeradel videojuego

Finalizaba la década de los 70 cuando la empresa estadounidense Atari lanzé
al mercado el Sistema Computarizado de Video (por su traduccién del inglés
“Video Computer System”), mejor conocido como el Atari 2600 (ilustracion
4), poniendo a la disposicion del publico una consola de videojuegos que
marcaria historia por su variedad de titulos e innovacion, hechos que lo
convirtieron en un punto de partida para sus futuros competidores y el
porvenir de la propia empresa. Para ese entonces, el mercado del
entretenimiento digital comenzaba a cobrar fuerza con los primeros titulos
comerciales como Pong en forma de sistemas dedicados, llenando los estantes
de las tiendas con distintos aparatos que ofrecian variantes de la idea original
llustracion 4: Video Computer System de € las dos paletas y la pelota. El Atari 2600 trajo consigo un mundo de
Atari posibilidades al ser la primera consola que no tenia un set predefinido y
limitado de juegos, sino que a través del uso de cartuchos permitia que terceros desarrollaran sus propias ideas y
proveyeran al sistema de un catalogo amplio y diverso. Esto trajo consigo un creciente interés en la naciente industria
de los videojuegos.
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Era de esperarse que otras compafiias y organizaciones se interesaran en el
rubro, desarrollando sus propios sistemas y buscando competir con el
innegable éxito de Atari. Para el afio 1986 [13], el mundo ya habia sido testigo
del lanzamiento de los sistemas Oddysey 1 y 2 de la empresa Magnavox,
ColecoVision de Coleco, Atari 5200 de Atari y el Famicom de Nintendo
(comercializado en occidente como el Nintendo Entertainment System o NES).
En nueve afios, la industria de los videojuegos habia probado ser tan lucrativa
gue no solo continu6 atrayendo la atencion del publico e inversionistas, sino
que en aras de su crecimiento continué produciendo sistemas cada vez mas

complejos y potentes, especialmente con el salto tecnolégico que traeria el
desarrollo de procesadores graficos capaces de recrear espacios ~!lustracion 5:Nintendo 64 de Nintendo
tridimensionales, dejando atrds a las antiguas tecnologias 2D y trayendo

consigo a grandes exponentes como el Nintendo 64 (ilustracion 5) de Nintendo y el Play Station de Sony, a la par
del menos conocido Sega Dreamcast (ver ilustracion 6). EI mercado se fue diversificando y no se limité a las consolas
sino que incluso desde sus origenes estuvo presente en los computadores personales y por extensién, en dispositivos
maviles como el GameBoy, también de Nintendo. A dia de hoy se trata de una industria de mas de USD $90 billones
que tan solo en el afio 2014 recaudo seis veces mas que la industria musical y sobrepaso a la industria cinematografica
[14].

Los videojuegos han evolucionado para convertirse en algo cultural, muy atado al dia a dia moderno y han dejado de
ser un producto netamente para nifios, como se planted en sus origenes, para convertirse en una industria que alcanza
también a los adultos, donde nada més en los Estados Unidos el 71% de su audiencia tiene una edad igual o mayor a
los 18 afios [15].

Bajo el contexto planteado, resulta interesante postular a los videojuegos como un puente masivo entre los
desarrolladores y una creciente audiencia. El auge de los dispositivos moviles ha contribuido bastante en esta
situacion al poner en el mercado dispositivos lo suficientemente potentes para permitir que los juegos de video
acomparfien a los usuarios a cualquier parte. Tan solo en 2013, se registraron mas de 960 millones de teléfonos
inteligentes vendidos [16], lo que representa aproximadamente el 13% de una poblacion mundial de 7 billones de
personas [17]; sin contar el mercado de las tablets, computadores personales y consolas. En tal sentido, un conjunto
nada despreciable de titulos ha aparecido para explorar y aprovechar las

posibilidades que acarrea un dispositivo movil, como el acelerometro y las | &
pantallas tactiles y en consonancia, mecanicas de juego basadas en la r—y
“dosificacion” de la dopamina en los jugadores, con ejemplares como Candy ( " / . =
Crush, han ido apareciendo para asegurar una retencion de la audiencia mucho ‘ 2} ’)f‘
mayor de la que cualquier titulo tradicional se puede permitir. Lo que nos deja — 9 o ®
una perspectiva que refuerza lo propuesto y deja en claro el potencial de X o
difusién que puede tener un videojuego. - -

‘ve e
1.1.2.2  Mas alla del entretenimiento

. » . ) llustracion 6: Control del Sega Dreamcast,
No obstante, hay que reconocer que no toda la motivacion y combustible detrds  famoso por el VMU o Visual Memory Unit,

de estos hechos yace en su rentabilidad. En los incipientes afios del videojuego, @ la izquierda, capaz de desplegar
donde los procesadores eran més costosos, el sonido de menor calidad y los ~ "formacion del juego, aimacenar partidas
P X L. AP . . e incluso servir de mini consola portétil.

graficos mas pobres, existian ya instituciones educativas especializadas en el

estudio y desarrollo de las ciencias computacionales, con una fuerte base en la

electronica y una popularidad creciente. Afio tras afio, aparecian nuevas tecnologias descubiertas o creadas en
laboratorios cuyo mayor secreto era un grupo de estudiantes entusiastas guiados por profesores con tendencia a la
investigacion. Poco a poco, se fue creando un soporte para albergar historias, personajes, mecénicas y mundos que
darian vida a cada uno de los juegos que han pasado por las manos de la humanidad, lo que deja en evidencia una
motivacion por descubrir a donde se podia llegar con la tecnologia punta del momento. Los desarrolladores de la
época no solo pensaban en codigo fuente sino que surgian preguntas como ¢De qué forma se puede aprovechar el
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control, de un solo botdn, del Atari 2600?, ;Qué tan vasto puede ser un mundo fantastico visto a través de los 4MB
de memoria RAM del Nintendo 64? ;Qué tan veloz puede correr un personaje en pantalla con el procesador del
SEGA Mega Drive? Hay todo un trasfondo de creatividad que sin duda surgié como respuesta a las limitaciones
tecnoldgicas y termind por impulsar el rubro.

Pero no todo se trata del entretenimiento. Entre los clasicos géneros de carreras, shooters en primera persona, juegos
de rol y deportes, existen titulos que de alguna manera se diferencian del resto por contener una serie de caracteristicas
puestas a proposito. Se trata de videojuegos cuya finalidad no radica en el aspecto lGdico sino que hacen uso de este
como un motor para alcanzar un objetivo distinto. Motivaciones como la concienciacidn, la salud publica, la defensa
militar, necesidades de capacitacion, publicidad y otras situaciones de indole cotidiana han generado una vertiente
con fuerza propia, modelo de negocio y audiencia distintos.

En la era de las primeras computadoras, 10s investigadores buscaban formas de probar las capacidades de cémputo y
aprovecharlas en su trabajo. Un ejemplo muy claro aparece en el campo de la inteligencia artificial, donde surgi6 la
pregunta: “;Como podemos construir mecanismos que muestren una complejidad comparable [el anélisis de un
juego de ajedrez por seres humanos] en su comportamiento?” [18]. Paulatinamente fueron construyéndose maquinas
capaces de simular un pensamiento analitico en el ajedrez y responder a los movimientos de su contrincante; estas,
aungue primitivas, se comportaban como un videojuego donde se media un jugador contra una incipiente inteligencia
artificial. En este caso el objetivo en si no era crear y distribuir computadores que sustituyeran oponentes humanos
en el ajedrez, sino analizar y determinar qué tan profundo podia ir el analisis con la tecnologia de la época y de qué
forma este podia ser mejorado.

Otro ejemplo de incluso mayor antigiiedad aparece en la Universidad de Cambridge, en 1952, donde en la tesis
doctoral de Alexander Shafto Douglas se detalla la creacion de una version del clésico tic-tac-toe haciendo uso del
EDSAC (Calculadora Automatica de Almacenamiento Retardado Electronico, del inglés Electronic Delay Storage
Automatic Calculator). Esto lo consiguié al manipular la memoria del computador para mostrar la rejilla del juego
en un monitor CRT e implementar una serie de rutinas que servirian para
emular el pensamiento de un jugador, tras un profundo analisis en el marco
de las limitaciones del EDSAC en términos de memoria y velocidad de
procesamiento [19]. La idea central era evaluar el nivel de versatilidad de la
maquina como una de propoésito general, razén por la cual se ided la
adaptacion del juego y dandole a este una finalidad mas alla del
entretenimiento.

Este tipo de experimentos fueron extendiéndose y en el &mbito militar ya se
consideraba al computador como una herramienta, tal como lo ejemplifica la
existencia de Colossus, una maquina disefiada para romper la encriptacionen  |justracisn 7: Captura de Battlezone, para el
las comunicaciones alemanas durante la Segunda Guerra Mundial [20]. En Atari 2600

este sentido es natural pensar que el interés militar en las computadoras fue

creciendo. Mas tarde, aparecerian juegos y sistemas cuyo unico propésito era servir de entrenamiento para las tropas
y oficiales del ejército, como lo es el caso de T.E.M.P.E.R., un simulador de la Guerra Fria que fue desarrollado en
1961 por un equipo dirigido por el profesor de la Universidad de Brandeis, Clark Abt [21]. Estos ejemplos fueron
volviéndose cada vez mas comunes hasta llegar al punto en que compafiias desarrolladoras en la industria eran
contratadas por el Ejército Estadounidense para modificar versiones de sus juegos comerciales y convertirlos en
herramientas de entrenamiento. Un caso muy renombrado es el de Battlezone (publicado por Atari en 1980, ver
ilustracién 7) que fue alterado para sustituir su motor fisico por uno mas preciso, incluir modelos de armas reales y
nuevos enemigos [22].

Fuera del ambito militar, empresas de distintos mercados comprendieron el potencial de los videojuegos y
aparecieron con sus propios titulos a modo de estrategia publicitaria, como el caso de Pepsiman (Kindle Imagine
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Develop, 1999), desarrollado para Play Station, que tenia como protagonista a la mascota de Pepsi, producto de la
empresa de bebidas y aperitivos PepsiCo Inc. Por su parte Coca Cola también encargo a Atari una versién de Space
Invaders (Atari, 1978) que llevo por titulo “Pepsi Invaders”, visualmente similar al juego original como lo refleja la
ilustracion 8, donde el jugador debia evitar que las letras de la palabra “PEPSI” alcanzaran la tierra al dispararles y
derribarlas una tras otra.

Como puede notarse, los videojuegos no han tenido una Unica finalidad de
entretener. Han servido para toda clase de propositos que van desde lo comercial
hasta lo académico, pasando por lo militar y lo cultural. En su camino ha dejado
una importante cantidad de material creativo que ha convertido a esta industria
en lo que es hoy.

Pues bien, hasta este punto se ha puesto de manifiesto la evolucién del
videojuego tanto desde el punto de vista econémico como tecnoldgico. Pero
especificamente se ha buscado orientar el desarrollo hacia una categoria en
particular, conocida como Juegos Serios; un término que de entrada puede
producir cierta contradiccion por la naturaleza de sus componentes, pero que

lustracion 8: Pepsi Invaders, notese

la nave controlada por el jugador que .
destruye las letras descendientes. tiene un trasfondo argumentado.

1.2 Serious Games

Serious Games (Juegos Serios, por su traduccion del inglés) es un término usado en algunos casos para referirse a
juegos que tienen un propdsito educativo explicito y no estan pensados para el entretenimiento, aunque esto no debe
suponer que no sean entretenidos [23]. No obstante, no se limitan al ambito educativo, tal como lo propone el
cofundador de Games for Health Project y Serious Games Initiative, Ben Sawyer, quien redefinié el término como
“cualquier uso significativo de juegos computarizados cuya principal directiva no es el entretenimiento” [24]. Esta
variacion es una de las mas comunes a dia de hoy.

Si bien el término es considerado en primera instancia como un oximoron, un analisis mas profundo puede sugerir
lo contrario, puesto que estos videojuegos han probado su valia en otras areas ajenas al entretenimiento, como en la
salud, la defensa y la educacion, lo que pone al término “juegos serios” mas como una forma de distinguirlos del
resto que como una verdadera contradiccion.

Estamos frente a un conjunto de mecénicas que no tienen
por qué tener un fin ladico y en cambio pueden servir para
suplir varios fines. Algunos han sido utilizados para
demostrar un concepto o ilustrar el desarrollo de una
investigacion, otros tienen un trasfondo notablemente
publicitario, también los hay con fines de concienciacion
e incluso existen ejemplares como herramientas para la
educacion.

, Actualmente, los juegos serios se encuentran en auge y su
Ilustracion 9: Nivel de entrenamiento de America's Army - popularidad ha crecido considerablemente. Para el afio
Provina Grounds 2009, se habian registrado 2218 juegos serios hasta la

fecha, de los cuales un 30% correspondia al afio 2007 y posterior. El estudio conducido por un grupo de
investigadores de distintas instituciones francesas arrojo que antes del 2002, un 65% de los juegos serios era de indole
educativa, seguido por un 10.7% en publicidad y un 4.7% en salud; en contraste, la distribucion para las fechas
posteriores indic6 un crecimiento de juegos publicitarios para ubicarlos en primer lugar con un 30.6%, seguido por
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los educativos con un 25.7% y los sanitarios con 8.2%. [25]. Esto evidencia el creciente interés en la industria de los
juegos serios, valorada hasta el 2010 en €1.5 billones.

Para sostenerse, su modelo de negocio ha tenido que separarse del clasico “lanzamiento y ventas” para buscar una
economia basada en la demanda. Compafiias u organizaciones pueden contratar equipos de desarrolladores para crear
juegos que tengan algin proposito en particular, comdnmente uno publicitario como hemos visto, y de ese modo
mantener a flote a los estudios encargados de tales producciones. Por su parte, existen distintas iniciativas y empresas
que se dedican entre otras cosas al desarrollo de juegos serios para distintos campos; la lista de los exponentes incluye
pero no se limita a Virtual Heroes [26], Caspian Learning [27], Serious Games Interactive [28] y Serious Games
Studio [29]. La presencia del potencial creativo junto a la constante demanda ha propiciado el crecimiento y aparicion
de juegos serios cada vez mas complejos y ha derivado en resultados bastante competitivos respecto a grandes
producciones comerciales netamente para el entretenimiento.

Entre los titulos que marcaron una diferencia, se encuentra el caso de America’s Army: Proving Grounds, publicado
originalmente el 28 de agosto de 2012, potenciado por la plataforma del Ejército Estadounidense “America’s Army”
(ver imagen alusiva en la ilustracién 9). Este se trata de un shooter en primera persona con un importante punto
estratégico: a diferencia de otros juegos similares como la saga Call Of Duty, el jugador es mucho mas sensible a los
disparos, su punteria es menos precisa y debe trabajar en equipo para conseguir los objetivos del juego. La idea es
brindar al publico una oportunidad de probar un entorno de combate realista, donde se debe analizar la situacion
correctamente para evitar perder la partida, cosa que ocurre muy a
menudo y lo que en la vida real implicaria morir o sufrir graves
heridas. Este juego ha atraido la atencion al mercado y ha servido,
unavez mas, para probar la utilidad del videojuego como un puente
de comunicacion.

Otro titulo interesante, es Virtual Battlespace, cuyos
desarrolladores le han afiadido recientemente un médulo bajo el \ ,
nombre de ROVER que permite a los soldados practicar el llustracion 10: Interfaz de Jumpido
entrenamiento de perros de apoyo en la busqueda de explosivos

improvisados enterrados (IED, del inglés Improvised Explosive Device). Un aspecto resaltante es el uso del Kinect
como dispositivo de control, aportando un increible realismo al ejercicio [30]. Y es que hoy se hace presente una
tendencia de aprovechar distintos dispositivos de captura de movimiento como herramienta para el desarrollo de
juegos serios, como lo demuestra Jumpido [31] que también hace uso del Kinect, o iniciativas que implementan el
WiiMote como alternativa de control [32].

Por su parte, también existen titulos con tecnologia un poco méas convencional pero que consiguen de igual forma su
objetivo. Existen multiples ejemplos de juegos serios basados en HTML, donde los mismos se acceden desde un
navegador web y se desarrollan a través de distintas paginas que se van cargando a medida que el jugador progresa.
Un ejemplo de este apartado es Depression Quest [33], mencionado méas adelante en la categoria de juegos serios

’

“Concienciacion”.

1.2.1 Clasificacion de los Juegos Serios

Los juegos serios, al igual que los videojuegos convencionales, pueden ser clasificados de acuerdo a su audiencia,
proposito, plataforma, afio de salida, desarrollador, género y otros multiples criterios. No obstante, también pueden
ser clasificados de acuerdo a su objetivo principal bajo los siguientes apartados: Entrenamiento/Capacitacion,
Concienciacién, Educativos y Utilitarios.
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1.2.1.1  Entrenamiento/Capacitacion

Esta categoria retine a aquellos orientados a ofrecer al jugador un entorno controlado donde pueden aprender y
desarrollarse en una actividad en particular; los hay en distintas disciplinas pero los mas comunes son los militares.
Normalmente se llevan a cabo a través de simulaciones de eventos y tareas reales, donde se pretende que el jugador
comprenda los elementos involucrados en la temética y utilice sus conocimientos o destrezas existentes para resolver
los problemas que el juego pueda presentar; mientras que otra variante propone que estas destrezas sean desarrolladas
a través del mismo. Existe una gran variedad de ejemplos y los mismos cubren una asombrosa gama de tematicas
gue van desde procesos quirurgicos hasta tareas en lineas de produccidon. Los proximos cuatro ejemplares ilustran lo
variantes que pueden llegar a ser.

e ATC-SIM: Es un simulador de torres de control de vuelo, permite al jugador estar
al frente de un mapa de la situacion de los vuelos que se aproximan a las distintas
pistas de aterrizaje (ver ilustracion 11); éste debe indicarle a los pilotos las
acciones necesarias a tomar para que puedan aproximarse de forma segura a la
pista, con la altura correcta y teniendo en cuenta factores como la direccion e
intensidad del viento. El juego destaca por su realismo en cuanto a sus mecanicas
y ofrece tanto un ejercicio mental como una oportunidad para preparar a los futuros
controladores de vuelo en un entorno controlado [34].

e VSTEP - NAUTIS Tug Simulators: Desarrollado por VSTEP, se trata de un  'lustracion 13,\'\/"'3'[’3 de ATC-
simulador de remolques de buques de carga, que permite al jugador desarrollar
competencias en el oficio y enfrentarse a situaciones plausibles en la realidad.
“Tug Simulators” es una de las multiples configuraciones que ofrece la
empresa como servicio a sus clientes, entre las que se incluye otros juegos
serios basados en sus propias tecnologias [35].

e  Staying Alive: Permite estar al frente de un personaje cualquiera en
un entorno cualquiera, la idea es aprender y practicar las acciones
elementales a ejecutar ante un paciente que se derrumba por un infarto
repentino, pasando por la reanimacion cardiopulmonar hasta el uso de un
desfibrilador [36], como lo muestra la ilustracion 12.

lustracion 12: Nivel 2 de Staying Alive

o Firefighter Training Simulation — REVAS Process: Este juego serio
te pone al frente de un bombero quien debera aprender los procedimientos basicos frente a distintos escenarios
con el objetivo de extinguir el fuego y rescatar supervivientes. De nuevo y reforzando el modelo de negocio de
las compafiias dedicadas a esta rama de los videojuegos, este particular es solo uno de los multiples juegos que
ofrece la desarrolladora, Designing Digitally, los cuales se adaptan a
las necesidades especificas del cliente [37].

1.2.1.2 Concienciacion

Estos juegos serios estan enfocados en reflejar algo al jugador, ya sea una
problematica o una situacion que de alguna forma u otra no es del
conocimiento de todos o bien no ha sido correctamente difundida. En tal
sentido constituyen un importante medio de difusién al acercar al publico
informacién sobre temas que pueden tener una gran relevancia global, como el cambio climatico o la salud publica.

llustracion 13: Captura de Catch the Sperm Il
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Catch the Sperm I1: Se trata de un juego serio de concienciacion sexual donde deben arrojarse condones a oleadas
de espermatozoides que a su vez vienen mezclados con virus y bacterias causantes de ITS (Infecciones de
Transmision Sexual, ver ilustracion 13). El juego permite enviar datos anénimos de los participantes y comparar
puntuaciones con el resto de los jugadores a nivel mundial [38].

1: Let herk that vou've been feeling-d latal d that h
Ea ¥ 3 ¥r Aty PP

Tourette Quest: Aunque aln en desarrollo, este |z serenestwinneraner :
juegO tlene una meCénlca y amblentaCIOn Slml |areS 3: Tell her that everything is fine, and thank her for asking.

a las de The Legend Of Zelda para NES; no obstante b :
la diferencia yace en que el protagonista sufre del | ¥ou are deeply depressed Even activiies You used to enjoy hold Witle or

sindrome de Tourette (el cual es un trastorno que RS el CHUOR  SeTra SRR
produce una serie de tics fisicos y vocales en 10S | You are not curertly seeing a therapist

afectados) y este no s6lo tendrd que lidiar con
monstruos y una barra de vida sino también con una | 7ou aé not curenily taking medicdtion for depression
barra de estrés que se incrementa cada vez que se
suprime un tic. Si estos no son suprimidos, el
personaje se comportard de manera extrafia o perdera vida poco a poco [39].

4: Change the subject.

lustracién 14: Tomando decisiones en Depression Quest

Depression Quest: Este ejemplo pone al jugador en la piel de un sujeto entrando en una severa pero sigilosa
depresién, haciendo uso de una banda sonora bastante apropiada para su situacion y presentando los eventos del
juego a través de profundas narraciones sobre el lento descenso del personaje principal. El jugador puede optar
por buscar una salida al problema o en cambio experimentar como la vida del protagonista empieza a desbaratarse
a causa de su condicién (ver ilustracion 14). El juego cumple con el propdésito de acercarle al publico el estado
emocional y sicolégico de las personas que atraviesan esta enfermedad, promoviendo la solidaridad con los
mismos y dandoles a entender que no se encuentran solos en ese problema.

1.2.1.3 Educativos

= = Estos apuntan a la generacion de conocimiento vy

DERICO normalmente se enfocan en las etapas basicas del
B = ' aprendizaje como lo es la educacion prescolar, primaria y
secundaria. Sin embargo también podrian encontrarse
juegos serios educativos con temas mas maduros y
complejos. Las estadisticas expresan que para la
actualidad, cerca de un 25 % de los juegos serios caen en
esta categoria; la razon de este hecho parece mas que

POPULATION

9,866,993

$ $638,132,2¢

Local Body Rotes - 253

h i \ justificable si se tiene en cuenta la tendencia global de

relacionar los procesos educativos con el entretenimiento,

Hlustracion 15: Captura de Electrocity en aras de incentivar a los estudiantes en su proceso de

desarrollo académico.

Electrocity: Aunque podria clasificarse también como de concienciacion, este juego ensefia formas de generar
energia alternativa a aquellas basadas en combustible fésil al proveer al jugador de una ciudad donde puede
construir desde plantas de energia e6lica hasta aeropuertos, siempre teniendo en cuenta el balance entre la
inversion y la ganancia [40] (ver ilustracion 15).

Monster Numbers: Es un juego disefiado para dispositivos moviles y pensado para nifios y jovenes de entre 4 y
16 afos. Teniendo a una ardilla bastante carisméatica como protagonista, plantea la superacion de niveles tipo
plataforma haciendo uso de aptitudes mateméticas sencillas como las operaciones basicas y el manejo de
conjuntos [41].
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Duolingo: Este juego serio es bastante particular
puesto que permite aprender y practicar un idioma al
tiempo que se traducen sitios web en ese lenguaje. Un
jugador tiene que realizar determinadas acciones,
como elegir el verbo correcto en una oracion, para
poder ganar puntos e ir avanzando en el juego
(ilustracion 16); a medida que vaya ganando
experiencia, podré trabajar en la traduccion de sitios
web externos. Para garantizar la veracidad de las
traducciones, se pueden puntuar las mismas y de este
modo asegurar que sean de calidad [42].

Traduce este texto

©Q ourhat » | Nuestro zombeero

1.2.1.4 Utilitarios

Esta clasificacion en particular se refiere a aquellos videojuegos creados con un
proposito adicional al entretenimiento, por ejemplo el demostrativo, mas que
como un producto final en si. Contiene todos los “titulos” que mas que servir para
alguna de las categorias anteriores, termina por ser el producto de una
investigacion o como apoyo a una teoria, planteamiento o situacion particular
donde el juego en si no tiene protagonismo. Su existencia permite abarcar un
conjunto bastante reducido de videojuegos que no pueden ubicarse en alguna de

las categorias anteriores.

lustracion 16: Examen de nivelacion en Duolingo

lustracién 17: Captura de Half Life 2:

Half-Life 2 - Lost Coast: Lanzado el 27 de octubre de 2005, este juego serio Lost Coast

no es mas que un nivel cancelado del original Half-Life 2 (ver ilustracion 17). La idea del mismo es ofrecer una
escena navegable para demostrar la implementacion de la tecnologia High Dynamic Range (HDR) en el motor
Source, ademas de un sistema de comentarios para relatar puntos de interés en el juego (disponibles una vez
superado el nivel a modo de contenido adicional). En este caso, el protagonista, Gordon Freeman, debe destruir
un lanzador de misiles de los antagonistas del juego, que se encuentra oculta en un pueblito pesquero. Todo el
recorrido esta plagado de los mencionados comentarios de los desarrolladores acerca de como implementaron la
técnica y que otras bondades visuales ofrece el renovado motor Source, para acabar con un titulo de poco mas
de 30 minutos de duracién y cuya finalidad va claramente mas all& del entretenimiento.

Genes in Space: Este ejemplo esta disponible para iOs y
Android, consiste en un juego de naves espaciales que
ponen al jugador a recolectar un recurso llamado Element
Alpha para progresar en la trama. Entra en esta categoria
puesto que a la vez que se juega, se analizan anomalias en
el codigo genético humano para encontrar patrones
cancerigenos, haciendo uso de las decisiones del jugador en
las mecénicas del juego y permitiendo que los datos que
originalmente se procesarian en horas, sean procesados en
minutos gracias a la audiencia masiva que puede generar un
buen videojuego [43].

Wii Sports: Lanzado en 2006 por Nintendo [44] junto a la
entonces recién estrenada consola Wii, fue pensado para
exponer todas las nuevas caracteristicas de la plataforma
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gue estrenaba en el mercado una forma mas natural de control basada en la deteccién de movimientos. EI Wii
incluye un control compuesto de dos dispositivos, llamados Wii Remote y Nunchuck (ver ilustracion 18), que
junto a un sensor conectado a la consola, permite la captura de los movimientos de los brazos del jugador, creando
nuevas posibilidades de manejo y disefio de videojuegos. Wii Sports, aunque disefiado como un titulo de
entretenimiento, fue especialmente desarrollado para explotar el potencial del control del Wii, ofreciendo
distintos deportes que el jugador debia practicar como el golf, tenis, béisbol y bolos.
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Capitulo 2: Disefio de la solucion

Habiendo establecido el contexto social e histérico de los juegos serios y la necesidad de concienciacion ciudadana,
este capitulo se orienta netamente a describir la definicion y disefio de Mimic como una aproximacién a la solucion
del problema descrito. La estructura se divide en la concepcion de la idea, sus objetivos, los medios para acometerlos,
los mecanismos concretos empleados para ello con una revision detallada en cada caso y la revision del videojuego
como un producto terminado desde el punto de vista de su clasificacion, contenido y presentacion.

2.1Mimic: de un Juego Serio de concienciacion a un videojuego

En el capitulo anterior ya se menciona la importancia del videojuego desde multiples puntos de vista, como la
relevancia en el mercado y su potencial de difusion. Si se parte de la idea de que el objetivo de concienciar debe
pasar por la demostracion de un concepto o hecho, resulta coherente postular un videojuego como mecanismo de
distribucion de estos.

“Mimic” proviene del término homdlogo en inglés, que significa “imitacion” segun la traduccion al espafiol. No por
coincidencia es el nombre escogido para la solucién desarrollada. La idea parte de un concepto crucial expuesto
anteriormente: “(...) es sabido que tomamos mas participacion de aquellas actividades o tematicas que nos
competen, pero especialmente aquellas que nos afectan de un modo particular. (...)”; esto sugiere que el mayor
impacto en términos de estrategias de concienciacion yace en presentar el hecho en cuestion en un contexto atado
fuertemente al sujeto objetivo, dado que se trata de un entorno conocido por éste y la aceptacién o rechazo del hecho
vendra de la mano de estas condiciones. En términos mas sencillos: es mas facil generar impacto en el sujeto respecto
a temas que le afecten y competan que introducir conceptos e ideas totalmente nuevas o ajenas en su flujo de
pensamiento.

Maés adelante se explicara el fundamento de la imitacion dentro del alcance de Mimic. De momento, conviene
considerar que esto serd un concepto clave en el disefio de la solucién. Con este hecho en cuenta, resulta dificil
imaginar un juego serio en algun soporte no digital que permita imitar algo por si mismo. Aunque la idea no se
descarta por completo, es poco menos que Idgico aprovechar el auge tecnoldgico de ésta era para distribuir la posible
solucion objeto de este trabajo.

Mimic debe ser obligatoriamente un juego serio en un soporte digital: un videojuego. Un sistema automatico capaz
de responder al comportamiento del jugador.

2.2 Transmitir conciencia ciudadana

El qué transmitir es una interrogante cuya respuesta puede extenderse a sobremanera por la amplitud del tema y la
problematica social. Esto vuelve necesario delimitar y simplificar el compendio de hechos posibles y convertirlo en
una lista sencilla y manejable.

En primer lugar, el problema de las ciudades y el comportamiento de sus habitantes parte de la convivencia y la
interaccion directa o indirecta entre ellos. Sin embargo, es en los puntos de mayor afluencia donde esta realidad se
vuelve tangible. Espacios como el transporte y las vias publicas, asi como centros de trabajo son los sitios donde se
concentra la mayor parte de la poblacién durante las horas laborales; no menospreciando pero descartando sin
embargo los centros educativos ya que las interacciones acontecidas ahi no entran en el alcance de este trabajo.
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Entonces la solucion propuesta debe transmitir conceptos de conciencia ciudadana en el marco de los espacios
descritos. La limitacion a estos resulta conveniente tanto por razones practicas como de investigacion.

Para la elaboracion de esta lista, debemos considerar que los conceptos mencionados tienen una base y un criterio
sencillo: todo aquel comportamiento humano que genere consecuencias negativas directas o indirectas a otro
individuo. Con esta concepcidn, no es necesario repetir el trabajo hecho y podemos hacer uso de las reglas de
conocimiento y divulgacion publica que hoy funcionan —o se plantean- en la sociedad; partir de estas permitira
establecer y responder la pregunta inicial sobre qué debe transmitir Mimic.

2.2.1 Algunas reglas y convenciones sociales en las ciudades

A continuacion se mencionan algunos puntos establecidos, sin ir muy lejos, en la propia ciudad de Caracas. Divididos
por espacios y/o contextos publicos y tomados directamente de la observacion en ellos:

Metro de Caracas:

Evitar el consumo de alimentos y bebidas en todas
las &reas del sistema

Prohibido el porte de armas

Prohibida la ingesta de bebidas alcohdlicas,
estupefacientes y el cigarrillo

Prohibido el transporte de mascotas y otros

animales N 0 PASE hasta que el tren se detenga,
. .. . . recuerda que la misma es
Mantener los dispositivos de sonido apagados si = J '

, el limite de tu seguridad.
no se cuenta con audifonos LA FRANJA 5
Esperar el tren detrds de la franja amarilla

dispuesta en el borde de cada andén (como en la AMARI I-I-A @m

publicidad de la ilustracion 19) iy . , o
) ] lustracion 19: "No pase la franja amarilla”, una de las normas
No obstaculizar el cierre de puertas de los trenes  publicada oficialmente por el Metro de Caracas

Mantener los bolsos y carteras a los costados en
lugar de en la espalda

Las zonas delimitadas son para uso preferencial de personas discapacitadas, tercera edad y mujeres
embarazadas

Depositar los desechos en los contenedores dispuestos para ello
Mantener la higiene en todas las areas del sistema

Autobuses del sistema de transporte publico:

Evitar el consumo de alimentos y bebidas en las unidades

Prohibido el porte de armas

Prohibida la ingesta de bebidas alcohdlicas, estupefacientes y el cigarrillo
Prohibido el transporte de mascotas y otros animales

Mantener los dispositivos de sonido apagados si no se cuenta con audifonos
Mantener la higiene en todos los espacios de la unidad
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Via publica:

Circular por el lado derecho en todo momento

Respetar el rayado en los cruces peatonales

No estacionar en salidas de emergencia, cruces, ni cerca de hidrantes

Respetar las sefiales, como seméforos, carteles y otros artefactos de notificacion, prevencion y prohibicion

Si se conduce, utilizar el cinturdn de seguridad y respetar los limites de velocidad establecidos segun el tipo
de via y canal de circulacion

Depositar los desechos en los contenedores dispuestos para ello
Mantener la higiene en todos los espacios de la via
Si se conduce, evitar el uso del claxon o corneta en situaciones de alta densidad de trafico

Los tres contextos expuestos con sus respectivas reglas, aunque breves, son una muestra importante para el objetivo
de Mimic, puesto gque son los espacios que concentran el grueso de la poblacién de una ciudad a lo largo del dia. Es
notable como entre los tres ejemplos hay normativas comunes y todas explican por si solas el por qué deben acatarse.
El hecho de seleccionar un conjunto tan trivial permite postular una idea: el problema social no se trata de
desconocimiento o falta de entendimiento de la normativa en si.

No obstante, conviene recordar la utilidad de algunas de estas normas.

Evitar el consumo de alimentos y bebidas en las unidades: la higiene en los espacios publicos no es solo
un indicador de madurez de una sociedad sino una necesidad sanitaria. La ausencia de esta puede derivar en
enfermedades por las plagas que suelen atraer, desde insectos rastreros hasta roedores, todos portadores de
multiples patologias. La ingesta de alimentos y bebidas en espacios publicos conduce al depdsito de residuos
gue conllevan a las consecuencias descritas.

Circular por el lado derecho en todo momento: esta norma tiene un fundamento préctico facil de evidenciar
en dos frentes. En primer lugar, mantener la circulacion por un solo lado de la via permite que los individuos
que viajan en direccidn contraria —siempre que respeten la misma regla- - —
cuenten con un espacio despejado. Segundo, el lado izquierdo queda a ESTE ES UN

disposicion de aquellos que lleven prisa respecto al flujo derecho. En AMB'ENJE

general, acatar esta idea sencilla garantiza la efectividad del transito, tanto 1 00 /o

vehicular como peatonal, y permite disminuir los conflictos por colisiones |LIBRE DE HUMO

u obstruccion. DE TABAGO

POR RESOLUCION N° 030 DEL MINISTERIO

Mantener los dispositivos de sonido apagados si no se cuenta con | "Gicem onas wonssonzmmooeorson |

audifonos: en los Gltimos afios y desde la masificacion de los equipos |isiracion 20- Ejemplo de cartel
multimedia portétiles, se ha vuelto popular y necesaria la promulgacion de  divulgado por el Ministerio del Poder
esta regla. La reproduccién de audio con un volumen excesivo o incluso Popular para la Salud

suficiente para que otra persona distinta al usuario lo escuche es la razon

de ser de esta convencion. Desde el punto de vista mas subjetivo, los seres humanos tienen distintos intereses
y aficiones, mientras que desde un punto de vista objetivo la emisién de sonido puede perturbar a otras
personas. Ambas razones tienen un solo movil y es que no se tiene otra opcion mas que escuchar cuando se
transita en espacios cerrados como un vagén del metro o un autobds. Las personas alrededor del infractor
estan obligadas a percibir el sonido, lo que puede generar malestar no solo por la perturbacion del orden sino
por el contenido del audio o la potencia del mismo.

Un ejemplo muy claro se evidencia con mucha frecuencia en el Metro de Caracas. Los infractores suelen
utilizar sus teléfonos celulares para reproducir musica sin audifonos, en horas pico y cominmente en
presencia de un retraso en el sistema. Huelga decir que nadie puede salir del vagon en la mitad de un tunel y
salvo la alternativa de la confrontacidn, es poco lo que se puede hacer al respecto.
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- Prohibida la ingesta de bebidas alcohdlicas, estupefacientes y el cigarrillo: esta es una de las reglas que a
simple vista parece pertenecer a la lista de las menos respetadas. Particularmente con la ingesta de alcohol y
el consumo de cigarrillos. Desde el afio 2011, el Ministerio del Poder Popular para la Salud (Venezuela)
reafirmo la vigencia de esta normativa y exigié a comercios y otras instituciones la promulgacion de carteles
haciendo referencia a la misma (ver ejemplo en la ilustracién 20). En contraparte, el nimero de fumadores
no parece haber disminuido, ni tampoco aquellos que en plena via publica cierran la semana bajo estado de
ebriedad.

El articulo 3 de la promulgacion expresa: “Queda prohibido fumar o mantener encendidos productos de
tabaco en areas interiores de los lugares publicos y en los lugares de trabajo, cualquiera sea su uso incluyendo
el transporte.”. En contraste, no resulta dificil encontrar conductores que ignoran esta regla a escasos metros
de los carteles mencionados.

Con el conjunto de normativas definido, se puede observar la dimensidn en que la solucion propuesta fue construida.
El juego serio en cuestion toma un subconjunto de la lista anterior y lo plasma en mecanicas de juego explicadas mas
adelante en el trabajo, con el objetivo de influenciar al jugador en el entendimiento de estas y propiciar su acato en
consecuencia.

En concreto, Mimic incluye y trata los siguientes conceptos de concienciacion ciudadana:

- Ingesta de bebidas y alimentos en espacios publicos

- Respeto por las sefiales de la via publica, como los seméaforos
- Mantenimiento de la higiene en los espacios publicos

- Uso de audifonos para la reproduccion de musica

- Respeto por el espacio de otros ciudadanos, con base en el concepto tras la dindmica de mantener los bolsos
y carteras a los lados

- Respeto por el orden publico, con base en el uso excesivo de la bocina o claxon en vehiculos
- Obstruccion del cierre de puertas en los trenes del Metro

2.3, Como distribuir conciencia ciudadana en Mimic?

En la introduccion del trabajo se menciona brevemente la natural resistencia mental al cambio como un obstaculo
para la promulgacion de hechos y conceptos en el marco del proceso de concienciacion. Esta realidad lleva a la
busqueda constante de alternativas para la promulgacion de estas ideas. Cuesta encontrar algln tipo de campafia pos
conciencia que abiertamente establezca “no hagas esto”, “no hagas aquello” y la razon muy probablemente yace en
que intentar profundizar en la mente del individuo de una forma tan abierta puede producir poco menos que rechazo.
Observemos los medios tradicionales de difusion de estas campafias, como la television, radio y prensa. Es
inverosimil imaginar un cambio radical o significativo en la conducta del sujeto tras experimentar una difusion
cargada de mensajes directos —casi como ordenes- sobre qué hacer y como hacerlo. En su lugar, las iniciativas de
concienciacion se decantan por mensajes sutiles mas orientados a la préctica que al concepto en bruto.

Siguiendo esta misma linea, Mimic no esté orientado a impartir y detallar reglas de convivencia ciudadana al jugador.
En ningun punto el juego ofrece una explicacion o menciona de forma alguna el problema planteado ni sus
soluciones; en su lugar, asume una estrategia sutil al incluir estos elementos y mezclarlos con una historia,
ambientacion y tematicas separadas pero necesarias para el proceso de concienciacién que se busca alcanzar. A
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través de los niveles del videojuego se busca evidenciar como la carencia o acato de esas reglas puede tener un
impacto en el entorno y en consecuencia en el jugador y el personaje principal.

Esto altimo es vital y sirve de interseccion con los planteamientos establecidos hasta el momento:

e En primer lugar se evita la confrontacion con el jugador y su resistencia mental. El juego no lista reglas o
normas.

e A su vez, se integra al jugador en una dindmica tipica de un videojuego: ejecutar acciones para cumplir
objetivos; tal que el individuo pueda familiarizarse con el entorno y sus variables, y en mayor o menor grado
relacionarse con este. Este punto tiene sentido bajo la idea de que la concienciacién es mas eficaz respecto a
temas que competen al sujeto o le impactan de alguna manera.

e Eljuego gana libertad al poder hacer uso de mecénicas ludicas y mas atractivas en lugar de la promulgacion
abierta de reglas. Esto beneficia e impulsa el aprovechamiento del videojuego como mecanismo de difusion.

e Evidenciar las consecuencias del acato o desacato de las normas de convivencia tiene no solo un fin préactico
para el juego, sino que sirve de desenlace para las acciones del jugador. Mimic imita el comportamiento de
este, exponiendo el mismo efecto en cadena presente en la realidad.

En definitiva, Mimic reline una serie de convenciones ciudadanas y las evalla contra las decisiones del jugador, de
acuerdo a su comportamiento el juego respondera de una u otra forma y los personajes del juego reaccionaran a este
de manera similar, generando malestar en el protagonista de la historia.

2.4 Mecanismos de transmision de conciencia ciudadana en Mimic

Con la idea planteada de concienciacion y el alcance de esta, la presente seccidn cubre los principales elementos del
juego que permiten llevar a la realidad parte de los objetivos del trabajo especial de grado y de la aproximacién a la
solucion en si. Por simplificacion, se tratara inicialmente solo con los componentes y funcionalidades estrictamente
asociados a la convivencia ciudadana, posponiendo la explicacion de otros aspectos clave que sirven de base y dan
forma a Mimic como un todo.

2.4.1 Sistema de impetu y estrés

Es una practica comdn en los videojuegos el delimitar la longitud de la partida utilizando un sistema de “vidas” o
“energia”. Habitualmente los jugadores se ven en la necesidad de lidiar con los retos y objetivos propuestos en el
titulo de la mano con la posibilidad de no poder avanzar si se agota la cantidad de vidas del personaje del juego, el
namero de créditos o la cantidad de energia —por mencionar s6lo algunas de las metaforas implementadas hasta hoy-

Mimic aprovecha este concepto ampliamente conocido y lo implementa en forma de dos medidores: impetu y estrés.
Es importante reafirmar antes de detallar cada uno que ambos son criticos en el desempefio del juego. Un exceso de
estrés o una ausencia de impetu derivan en el colapso del personaje y la perdida de la partida, teniendo que reiniciar
el nivel. A la préactica, ambos conceptos pueden interpretarse como “dos barras de vida” que deben ser vigiladas en
todo momento para evitar los extremos fatales.
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lustracion 21: Dinamica de colapso para el impetu y estrés en Mimic

El impetu es un valor asociado a la energia y animo del personaje. Sin este valor, el jugador no podra realizar ninguna
actividad. Se consume en actividades asociadas con el trabajo y el esfuerzo fisico y se recupera con actividades de
descanso y alimentacién. Algunas de las tareas que tienen impacto sobre el impetu son:

e Comer

e Dormir

e Echarse en un banco
e Trabajar

El estrés se asocia con la carga de trabajo y &nimo ludico del personaje. En este caso se debe vigilar que este valor
no sobrepase un limite. El estrés se genera en actividades que propicien desgaste mental para el protagonista y se
reduce con tareas ludicas y de esparcimiento. Algunos ejemplos encontrados en el juego son:

e Trabajar

o Ver televisién

e Caotillear

e Escuchar musica alta

Ambos valores, aungue poco comunes en juegos, se establecieron y pensaron para emular las principales influencias
en el comportamiento del humano adulto. El estrés es comin en lugares de trabajo y en la jornada diaria de los
ciudadanos. Esta demostrado que el exceso de estrés no sélo altera la conducta inmediata del individuo sino que
conduce a patologias degenerativas como la depresion y el dafio a 6rganos del cuerpo, el sistema respiratorio y
circulatorio. Es importante y un tema vigente en empresas actuales el mantener los niveles de estrés al minimo para
favorecer la salud del trabajador.

El impetu, por su parte, esta asociado a la energia y la motivacion que el humano lleva en su dia a dia. Se ha
comprobado que la desmotivacion tiene un papel importante en el desempefio de actividades cotidianas y maltiples
estudios sefialan que el estado emocional tiene una participacion critica en la correcta consecucion de tareas.

Ambas condiciones, en sus extremos, introducen modificaciones al comportamiento del sujeto (ver ilustracion 21).
La idea de incluirlos en Mimic no tiene un trasfondo netamente ludico sino que sirve de movil para modelar y retar
al jugador. En la vida real, una persona bajo altos niveles de estrés presenta poco respeto por las normativas civiles
y en algunos casos esta situacion deriva en conductas agresivas. En el juego, las alternativas mas eficientes para
disminuir el estrés en el personaje son justamente aquellas que pasan por alto las reglas de convivencia ciudadana.

Esta mecanica tiene el mismo fundamento para el impetu y la idea detras de ella es aliviar la imposibilidad de estresar
o cansar realmente al jugador al ofrecerle opciones atractivas para un humano que se encuentre en estas condiciones
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extremas. De esta forma, se logra que el jugador aproxime su razonamiento a una hipotética crisis real sin los
impactos negativos que esta conlleva.

Finalmente, la inclusién de ambos valores también sirve como base para el propésito principal del juego. Es necesario
influenciar acciones anti ciudadanas en el jugador para gue el juego pueda hacer visible sus consecuencias con el
sistema de imitacion implementado.

2.4.2 Sistema de entropia

La Real Academia Esparfiola define la entropia como sigue: “Medida del desorden de un sistema. Una masa de una
sustancia con sus moléculas regularmente ordenadas, formando un cristal, tiene entropia mucho menor que la misma
sustancia en forma de gas con sus moléculas libres y en pleno desorden.”.

En términos de Mimic, la entropia es un indicador del desorden de la ciudad en la que se desencadenan los elementos
del juego. Este valor es el parametro principal para que el juego adapte su presentacién a las acciones del jugador.
Por ejemplo, si el jugador decide emprender alguna tarea que atente con alguna normativa ciudadana, el nivel de
entropia aumentara ligeramente, situacion contraria tras la ejecucién de actividades civilizadas. Cuando el nivel de
entropia comienza a ser considerable, el juego presenta las consecuencias a través de espacios sucios, con grafitis y
ciudadanos cuyos comportamientos escapan a las normas de convivencia (ver relacion caos-entropia en la ilustracion
22). La entropia en Mimic se mide en una escala del 0 (cero) al 100 AN\
(cien), donde los niveles mas bajos propician una ciudad menos o
cadtica y los niveles altos traen consigo una serie de consecuencias

para el jugador.

o+,

Algunos ejemplos de actividades que tienen impacto en la entropia
son:

[ofraly

e Escuchar musica alta
e Ignorar el semaforo

e Tocar corneta en una cola N

o entropia 7

e Dormir en el trabajo

lustracién 22: Relacién directa entre la entropia y el
. . . . } caos en Mimic
Un aspecto importante de la entropia es que a diferencia del impetu

y el estrés, este no se explica ni muestra al jugador en ningln punto del juego. Se trata de un medidor interno que
facilita la adaptacion de los escenarios y los eventos de la historia, pero su existencia no es presentada. Esto obedece
a la necesidad de mantener al jugador enfocado en la consecucion de los objetivos del juego a la par de mantener
estables los niveles de impetu y estrés, de manera que las secuelas de sus actos se presenten de forma sutil, gradual
y aparentemente no controlada.

Bajo esta Optica, puede sonar contraproducente intentar transmitir conceptos de conciencia ciudadana de forma
indirecta y bajo una aparente falta de control por parte del jugador. No obstante, la entropia no sirve Unicamente para
presentar un nivel sucio y ca6tico, sino que tiene un papel crucial en el comportamiento de los ciudadanos virtuales,
que son una pieza clave en el sistema de concienciacion propuesto.

Por su parte, la alternativa de mostrar una “barra de entropia” en la interfaz de usuario y relacionarla abiertamente
con los sucesos y desidia de los escenarios, pone al jugador en la tarea de mantener controlado este valor sélo para
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continuar la partida, pasando por alto el concepto que el juego intenta difundir. En la vida real no hay un indicador
de entropia que determine el desenvolvimiento de las ciudades por si solo, en cambio conviven una amplia gama de
factores que se unen para generar un comportamiento que hasta los momentos es solo predecible pero altamente
dificil de determinar. Para el caso de este trabajo, la idea es que el jugador entienda por si mismo la relacién entre
sus infracciones y el estado del juego, como un sutil guifio que en el mejor de los casos no deberia encontrar
resistencia en la mente del sujeto.

En definitiva, la entropia permite a Mimic cuantificar las infracciones o acatos del jugador a las normativas integradas
en el juego.

2.4.3 Ciudadanos virtuales en Mimic

De momento se ha establecido como el juego cuantifica el comportamiento del jugador a través de los tres valores
descritos. No obstante, queda por mencionar de qué maneras estos interactian y como la desidia que se manifiesta
en la ciudad con base en el grado de entropia puede influenciar realmente el comportamiento del jugador.

En primer lugar, se expuso el mecanismo de poblar los niveles del juego con basura y
grafitis a medida que la entropia sube. También se coment6 que los ciudadanos del juego
actuarian de forma no civilizada frente a este escenario.

Para esto, Mimic cuenta con ciudadanos virtuales distribuidos en gran parte de los
niveles del juego (ver disefio en la ilustracion 23). Su papel es el de acompafiar al jugador
en su recorrido por los distintos espacios publicos como el tren y los autobuses. El
comportamiento de estos individuos es normalmente aleatorio y no conlleva ningln
riesgo para el jugador. En el apartado visual y como detalle adicional no poseen ninguna
caracteristica que permita distinguirlos entre si, puesto que son personificados por
maniquies de madera; esto Gltimo tiene la finalidad de centrar al jugador en la relacién
caos-comportamiento en lugar de asociar conductas a ciudadanos en particular. Desde
un punto de vista netamente préactico sirven para brindar realismo y credibilidad a la
ciudad donde se desarrolla el juego y en ninglin momento interactdan de forma directa
con el protagonista.

Si lo que se quiere es influenciar el cambio de comportamiento en el jugador y transmitir
un mensaje social, ensuciar un conjunto de paredes y espacios virtuales tienen poco o
ningun efecto a favor, ya que por si solos no representan un mévil de cambio suficiente.
Cuando el nivel de entropia aumenta, los ciudadanos virtuales asumen conductas
infractoras como ingerir alimentos en el metro y escuchar musica a alto volumen. Es en
este punto donde el estrés y la entropia se unen.

. S . . . llustracion ~ 23:  Ciudadano
Existe una relacion directa entre el valor de la entropia y las acciones de los ciudadanos irtyal de Mimic, apodado "Eve"”

virtuales. Mientras mas alta sea la entropia, es mas probable que estos individuos del inglés EVeryone Else
cometan alguna infraccion y para que esto tenga algin impacto en el jugador Mimic

cuenta con un protagonista sensible al entorno: si un ciudadano come en un espacio no dispuesto para ello, el nivel
de estrés del personaje subira ligeramente. Mientras mas ciudadanos incurran en este tipo de conductas, mayor sera
el impacto en este indicador.
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De este modo, se logra que el jugador deba no solo acometer los objetivos propios del juego sino velar porque sus
valores de estrés se mantengan en un nivel aceptable frente a la influencia de sus propias actividades y del impacto
del comportamiento de los ciudadanos en el protagonista. Cuando el nivel de entropia alcanza los niveles mayores,
Mimic requiere un esfuerzo constante del jugador para tratar de evitar un colapso por estrés. La ironia aparece cuando
los métodos mas inmediatos de reduccidn yacen precisamente en actividades generadoras de entropia, lo que produce
un efecto en cadena dificil de detener y que pondra al sujeto en la disyuntiva de continuar con el esfuerzo o concluir
que sus acciones estan generando un cambio perjudicial en el entorno y estas deben ser rectificadas.

2.4.4 Sistema aleatorio de eventos

Como estrategia para brindar dinamismo, el juego incorpora una serie de elementos aleatorios cuya aparicion esta
basada en distintos indicadores a la par de los ya expuestos. Al igual que en las secciones anteriores, esta se centra
Unicamente en aquellas concernientes al proceso de concienciacion.

En el caso particular de los ciudadanos virtuales, se tiene una serie de comportamientos que entran o salen de la lista
de normativas consideradas por Mimic. Estos comportamientos, como por ejemplo el apoyar los pies en los asientos
del metro o mirar a los lados mientras viajan en autobuses, son especialmente evidentes antes niveles de entropia
altos, puesto que representan un cambio drastico en la conducta habitual de los personajes.

Cuando la entropia se encuentra baja, el ciudadano virtual alternard de forma aleatoria entre conductas civilizadas
acordes al contexto, lo que brinda un nivel de verosimilitud mayor y por consecuencia una inmersion superior para
el jugador. En contraste, cuando el nivel de entropia sube, los ciudadanos empiezan a mostrar comportamientos
infractores que aparecen paulatinamente y cada vez con mayor frecuencia. En general, estas acciones estan contenidas
en dos o tres posibilidades y una vez el juego ha decidido que deben aparecer, la seleccion de las mismas se lleva a
cabo. Ambas decisiones son no deterministicas y obedecen a una probabilidad.

El diagrama en la ilustracion 24 expresa el flujo del comportamiento de los ciudadanos virtuales. Cada condicional
obedece a una probabilidad fija menos el resaltado en rojo, donde los comportamientos infractores se desencadenan
en proporcién con la entropia. Es de notar que el comportamiento puede ser ciclico, lo que brinda mayor realismo a
esta dinamica.

Estado inicial iCambia el Si No | comportamienta iCambia el Si
comportamiento? infractor comportamiento?
No Si No

Comportamiento
civilizado

llustracion 24: Diagrama de flujo del comportamiento aleatorio de los ciudadanos virtuales en Mimic
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2.4.5 Sistema deterministico de eventos

A la par del sistema aleatorio, existe un sistema deterministico que responde a ciertos patrones y pardmetros
relacionados directamente con las acciones del jugador y su progreso. Mientras que los eventos aleatorios introducen
variedad no controlada, los eventos deterministicos en forma de escenas tienen la finalidad de brindar consecuencias
tangibles a la experiencia de juego que si o si deben estar presentes bajo ciertas condiciones.

Por ejemplo, cuando el jugador alcance un progreso considerable en el objetivo del juego, se presentara un nivel que
abrird nuevas mecanicas u ocurrird un evento que impacte en el estado del protagonista. En los casos mas extremos,
algunos de estos eventos pueden significar el fin de la partida y la necesidad de reiniciar cuando menos el ultimo
nivel.

La logica tras el desencadenamiento de estos eventos yace directamente en tres aspectos: las decisiones del jugador,
la entropia y el progreso del juego. En términos précticos, existen dos formas de presentacion de estos eventos:

e Eventos dentro de la escena: en este caso los eventos deterministicos se presentan dentro del nivel en si, en
forma de un didlogo entre los personajes o actividades adicionales que se desbloguean por acciones previas
del jugador. Por ejemplo, en un nivel el jugador puede verse ante la necesidad de tomar una decision y las
opciones disponibles pueden depender de la entropia.

e Eventos por escena: constituyen aquellos eventos que se presentan como un nivel entero. En el caso de
Mimic, hay una serie de situaciones que se desencadenan Unicamente cuando la entropia se encuentre cerca
de 100y estas no pueden ser jugadas en caso contrario. Por ejemplo, el jugador puede estar avanzando de un
nivel a otro pero antes de cargar el préximo, se puede presentar una escena que relate algin evento de la
historia desencadenado por las condiciones actuales del juego.

2.5 Diseino y funcionalidades de Mimic

Fuera del ambito del proceso de concienciacion, Mimic incorpora multiples funcionalidades planteadas tanto para
generar elementos ludicos en el juego como para dar forma y estructura a éste. Esta seccion cubre aspectos que
completan la totalidad del disefio de la solucién planteada y no se restringe al proceso de concienciacion per se. Los
elementos expuestos parten desde el planteamiento general del juego, la dificultad, su distribucion en escenas y
capitulos, la descripcion de sus personajes, las actividades disponibles para el jugador junto a los impactos en
términos de impetu, estrés y entropia, los comportamientos de los ciudadanos virtuales y el hilo argumental de Mimic.

2.5.1 Planteamiento de Mimic

El videojuego serio producto del presente trabajo esta basado en una serie de eventos que relatan la vida de un
personaje de sexo masculino a través de dos contextos importantes en su historia particular: su educacion primaria y
su trabajo. Mimic pone al jugador al mando de este sujeto y le permite que tome decisiones sobre su comportamiento
en distintas eras y niveles.

Como mecanica de juego, se propone un objetivo inicial al jugador que debe completar realizando tareas especificas.
Estas tareas puede realizarlas en distintos espacios, como una mesa de trabajo o en el transporte publico y se brinda
la libertad al jugador de decidir cudndo avanzar en este objetivo. Hay escenarios propicios para ello como la
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habitacion del protagonista o el puesto de trabajo, pero también es posible terminar una asignacion poco antes de la
fecha limite mientras se viaja en el subterraneo. Las escenas que permiten realizar tareas y dan total control al jugador
son conocidas como “de libre albedrio”.

La idea basica se complementa con el estado de animo del jugador medido en estrés e impetu, tal como fue expuesto
con anterioridad. Es esta variacion la que sirve de criterio para el jugador al decidir si el protagonista debe trabajar o
no en el objetivo en un determinado momento, ya que las tareas asociadas tienen una penalizacion en los indicadores
mencionados que se acentda cuando no son ejecutadas en los escenarios ideales. De este modo, si el jugador lleva el
control del estado del personaje puede aventurarse a avanzar en el objetivo mientras espera sentado en la parada del
autobus, pero en los casos donde el impetu esté muy bajo o el estrés muy alto resulta contraproducente ponerse manos
a la obray en su lugar el jugador debera tomar acciones correctivas para regular el estado del protagonista.

Entonces, mantener el equilibrio del personaje y completar el objetivo asignado es el norte del jugador en todo
momento.

Tal como fue expuesto en secciones anteriores, a medida que el juego avanza y el jugador realiza actividades se va
modificando la entropia. Cuando esta llega a ser muy alta el jugador podria perder la partida por algin evento
deterministico o un colapso al verse afectado por el comportamiento de los ciudadanos virtuales y perder el control
del estado del protagonista.

2.5.2 Dificultad

Mimic ofrece tres niveles de dificultad: facil, normal y dificil. De todos los aspectos del juego esta solo regula dos
de ellos: la cantidad de ciudadanos virtuales en los escenarios y el impacto que tienen tanto sus acciones como las
del personaje en su estado. Notese que la afectacion de la entropia no varia respecto a la dificultad escogida. Al
principio del juego, el jugador podré escoger entre las tres posibilidades y la dificultad no podré ser cambiada salvo
que se inicie una nueva partida.

En términos practicos, la dificultad viene a impactar en el equilibrio que el jugador necesita mantener mientras
completa el objetivo principal. En posteriores secciones se detallan todas las acciones disponibles, mas es importante
comprender el funcionamiento de las mismas respecto a la dificultad. Por ejemplo, si una actividad como “Comer”
genera un incremento de 1 punto en el impetu y un decremento de 0.2 en el estrés en la dificultad media, los valores
seran ajustados en un mayor impacto para una partida en facil y un impacto menos significativo para una partida en
dificil.

En cuanto a las acciones de los ciudadanos virtuales, la relacion es similar solo que estos impactan Unicamente en el
estrés del jugador. Cuando la dificultad es alta, el nivel de estrés asciende mas rapido que cuando la dificultad es
baja. Como complemento, el impacto final de las acciones de los ciudadanos sera la sumatoria de sus impactos
individuales, razén por la cual la dificultad también tiene un efecto sobre la cantidad de ciudadanos en el nivel, a
mayor dificultad més ciudadanos aparecen en la escena acompafiando al jugador. Cabe sefialar sin embargo, que esta
relacion no es 1 a 1 y el nimero definitivo de personajes viene dado por una funcién aleatoria acotada, tal como lo
expresa la ilustracion 25.
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f(n+1) dificil
Donde
n = nimero maximo posible de ciudadanos

n
Cantidad de ciudadanos _| f (E + 1) normal - occena
en escena f1x) = mimero aleatorio en el intervalo [ 1, x)

f (g + 1) Facil

—

llustracion 25: Ecuacion para determinar el nimero de ciudadanos virtuales en una escena de acuerdo a la dificultad

2.5.3 Distribucion del juego en escenas

Desde un punto de vista de disefio de niveles, Mimic lleva un flujo mayormente lineal puesto que la mayoria de ellos
ocurren en secuencia y sin que el jugador pueda saltarlos o alterarlos. No obstante un pufiado de ellos puede ser
desencadenado bajo ciertas condiciones y son conocidos como escenas futuribles.

El juego esta distribuido en tres capitulos que a su vez se reparten en veintinueve escenas o niveles. La distribucion
de estos es como sigue:

e Capitulo 1: sirve como introduccion tanto a la historia del protagonista como a las mecanicas elementales
del juego. En este capitulo se presenta al jugador las posibilidades de interaccién con Mimic y como sus
acciones impactan en los objetivos, todo esto a través de ocho niveles ambientados en la infancia del
personaje durante sus Ultimos afios de educacién primaria.

e Capitulo 2: en este se concentra el grueso del juego y hace uso de todas las mecanicas expuestas en el
capitulo anterior. Esta ambientado durante la adultez del protagonista y presenta un objetivo concreto que
debe ser cumplido antes de cinco dias virtuales. El capitulo se compone de 20 escenas que en cierta medida
rompen la linealidad de la trama, ya que algunas de ellas forman parte del sistema deterministico y bajo
ciertas condiciones podrian no llegar a presentarse en ningin momento de la partida. Por otra parte, un
subconjunto de escenas genéricas ofrecen al jugador la posibilidad de iterar a través de ellas para avanzar en
el tiempo virtual del juego, un recorrido ida y vuelta entre la casa del protagonista y su trabajo.

e Capitulo 3: con un unico nivel, este Ultimo capitulo contiene el desenlace de la historia y demuestra la
evolucion del protagonista que se encuentra ahora en sus Gltimos afios de vida. Sirve para dar término al
juego, desplegar los créditos y permitir que el jugador cargue sus resultados en linea.

Las escenas, por su parte, pueden dividirse en tres categorias: secuenciales, genéricas y futuribles. Esta clasificacién
permite comprender el flujo de niveles de Mimic y mas adelante tomaran sentido junto a la explicacién del hilo
argumental.

2531 Escenas secuenciales

Esta categoria la compone un total de 14 niveles distribuidos entre los primeros dos capitulos. Se les denomina
secuenciales porgue en general estas escenas suceden una tras otra y no pueden ser saltadas independientemente de
las acciones y decisiones del jugador. La tabla siguiente muestra un resumen de cada una junto al capitulo al que
pertenecen y el orden:
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Tabla 1: Lista de escenas secuenciales

.~ CEscemassecuenciales

Nombre

Capitulo

Descripcion

Primaria_1

Presentacion del personaje principal en un salén de clases de primaria. Se ofrece
al jugador la primera oportunidad para tomar decisiones respecto a los eventos
del juego y se asigna el primer objetivo principal.

Habitacion_1

Presentacion del espacio de trabajo del protagonista: su habitacion. Aqui se da la
libertad al jugador de escoger entre intentar adelantar la asignacion u ordenar al
protagonista que juegue videojuegos.

Tutorial

Un tutorial para presentar los conceptos de impetu y estrés y la posibilidad de
perder la partida cuando estos alcancen un extremo. También se presenta la
interfaz de usuario.

Primaria_2

Regreso al salén de clases donde el jugador podré interactuar con uno de los
personajes. La conversacion fluira con base en las acciones tomadas en la escena
Primaria_1.

Habitacion_2

Primera escena de libre albedrio. El jugador tiene la posibilidad de realizar
distintas tareas tanto para regular su estado como para avanzar en el objetivo de
la historia. También se presenta el sistema de cAmara.

Primaria_3

Escena de cierre del primer objetivo principal del juego, en esta el protagonista
debe rendir cuentas al profesor —uno de los personajes- sobre el progreso en la
asignacion. El desenlace puede variar entre aprobar y reprobar el penultimo afio
de primaria, sin embargo la partida no finaliza en ninguno de los casos y sirven
como explicacion de que las decisiones tomadas hasta el momento si pueden
afectar a la historia del juego.

Habitacion_3

Escena final del capitulo uno, los padres del protagonista reaccionan a los
resultados obtenidos en el colegio y el nivel sirve de enlace al siguiente capitulo.

Intro_Capitulo_2

Escena de introduccion al segundo capitulo donde se narra un segmento
importante de la historia del protagonista, incluyendo entre otras cosas el
crecimiento fisico hasta llegar a la adultez.

Tren_1

Esta breve escena en el subterraneo muestra como los ciudadanos de madera
siguen estando presente y empezaran a tener una importancia mayor.

Parada 1

Ambientada en una parada de autobuses, se le ofrece la oportunidad al jugador
de saltarse un semaforo o esperar al cambio de luces. En este caso, se trata de una
decision objetivamente moral y el juego actuara en consecuencia de la decision
del jugador.

Autobus_1

En esta escena se muestra por primera vez como la accion de un ciudadano afecta
el estado del protagonista. EI concepto se refuerza con dialogos que indican este
hecho al jugador. La escena se encuentra ambientada en un autobds en
movimiento.

Oficina_Jefe_1

Penultima escena secuencial del capitulo, donde se presenta a un personaje
importante en la historia que asignara el segundo objetivo principal al jugador.

Oficina_1

Escena introductoria al ciclo de niveles genéricos. Se proporcionan mas datos de
la trama y motivaciones del personaje y se entrega el control al jugador para
iniciar con la consecucion del objetivo.

ending

Final

Escena de cierre del juego, se relata el desenlace de la historia desde la
perspectiva de un protagonista envejecido. Ademas, se despliegan los créditos y
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se brinda la posibilidad al jugador de cargar sus resultados y responder a la
encuesta que dara pie al capitulo de resultados del presente trabajo.

2.5.3.2  Escenas genéricas

Una vez que el control se entrega al jugador en la escena Oficina_1, este dispondra de cinco dias virtuales para
culminar el objetivo del capitulo. Las escenas genéricas no son mas que niveles donde el jugador puede hacer
maltiples actividades en el modo de libre albedrio. Llevan este nombre puesto que los eventos en ella no estan
determinados sino que dependen directamente del estado de la partida y de las decisiones tomadas en ella. Son
también el espacio donde la mecéanica principal de Mimic se evidencia, particularmente en términos de
concienciacion.

Esta categoria comprende 7 niveles que cubren los siguientes espacios: andén del metro, automovil, autobus,
habitacion del protagonista, vagon del metro, parada de autobus y puesto de trabajo. Aunque todas permiten tomar
decisiones y ejecutar actividades, cada una guarda una particularidad que las distingue entre si, mas alla de la
ambientacion.

En conjunto definen un flujo de traslado que dan forma a la rutina del personaje: ida al trabajo por la mafiana y
retorno a la habitacion por la tarde. Este flujo es estrictamente lineal y solo cambia cuando el jugador puede hacer
uso de un automovil, quedando sin validez las escenas relacionadas al transporte pablico.

Los diagramas en las ilustraciones 27 y 28 exponen ambos tipos de flujo y como se distribuyen los niveles genéricos
en cada uno.

generic_Anden

M generic_Parada generic_Autobus

no,—,

——— carReady_done?

generic_Habitacion

generic_Auto

si

lustracién 27: Flujo de escenas genéricas en direccion Trabajo-Habitacion

na O Zoneric_AUto bus generic_Anden m—'

— " rarReady_done?

gerneric_Trabajo

generic_Auto

lustracion 26: Flujo de escenas genéricas en direccion Habitacion-Trabajo

Es notable como la cantidad de escenas entre ambos extremos disminuye considerablemente cuando se tiene acceso
al automovil. Puede verse también como el regreso desde el trabajo pasa por menos niveles al no incluir la parada de
autobus. Desde un punto de vista practico esto obedece a la razén de que el estado del protagonista probablemente
esté mas afectado al final del trabajo y una mayor exposicién a la ciudad puede dificultar el avance del jugador; desde
la narrativa también cobra sentido ya que los autobuses se detienen justo frente al sitio de trabajo del personaje y
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finalmente, la cantidad de trabajo durante la implementacion de Mimic se reduce al no tener que crear una escena
adicional tan solo para contar con una version alternativa de la parada.

A continuacién se describe en detalle cada escena genérica junto a su légica y concepto.

lustracién 28: Boceto original de la escena genérica
del autobus

Autobus

Dentro de los niveles genéricos, este en particular entra en la
mecéanica comun. El jugador se encuentra sentado durante todo el
recorrido el cual se lleva a cabo sin pausas (ver ilustracion 28).
Alrededor del jugador distribuido por todo el autobus se encuentran
algunos ciudadanos virtuales cuya cantidad obedece a la ecuacion
descrita anteriormente. Del compendio de acciones posibles, el
jugador podréa ejecutar algunas destinadas a incrementar el impetu,
otras que reducen el estrés y una Gltima relacionada con el objetivo
principal, cuya penalizacion es mayor ya que el autobus no es un
escenario ideal para avanzar en la asignacion.

Tal como fue expuesto, la entropia se manifestard a través de
ventanas rayadas y basura en el suelo. Mientras mayor sea la
entropia, mas densidad presentaran estos dos componentes. A su vez,
los ciudadanos alternaran entre un comportamiento civil consistente

en mirar a los lados o hacer algin gesto natural y comportamientos infractores como comer dentro de la unidad y
escuchar musica con un radio portétil a alto volumen. Estas ultimas acciones tendran impacto en el estrés del
personaje y es posible que el jugador deba ordenar la ejecucidn de actividades relajantes para contrarrestar este efecto.

Vagon del metro

Al igual que el nivel del autobus, este también cumple con la
mecanica general de Mimic. En este caso, el protagonista se
encuentra sentado en uno de los vagones del sistema de transporte
subterraneo de la ciudad (ver ilustracién 29). Las acciones posibles
son bastante similares a las del autobus pero adaptadas al contexto.
El jugador podra entre otras cosas decidir entre comer, escuchar
musica con audifonos o sin ellos y trabajar en el objetivo del juego.
Dado que el vagén tampoco es un escenario ideal, la penalizacion
en impetu y estrés por ejecutar esta Ultima actividad es alta.

Los ciudadanos estaran distribuidos por la escena pero pocos de
ellos serén visibles y son los que se sienten alrededor del personaje
principal, obedeciendo también el comportamiento expuesto
previamente bajo situaciones de entropia alta. De igual manera,
también se aplica la ecuacion para determinar la cantidad de ellos en

la escena.

llustracion 29: Boceto original de la escena genérica
del metro
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Finalmente, la entropia también se manifiesta en forma de basura en el suelo y grafitis en las puertas y asientos del

vagon.

lustracion 30: Boceto original de la escena genérica
de la habitacién

Habitacion

La habitacidn sale totalmente de la dinamica de entropia manifestada
en el entorno y el comportamiento de los ciudadanos, ya que no se
exhibe manifestacion alguna de este factor y el protagonista se
encuentra totalmente solo. Tampoco se genera entropia adicional por
ninguna de las actividades ejecutadas aqui. Este nivel esta disefiado
netamente como un espacio para la recuperacién del protagonista,
contando con actividades anti estrés y reponedoras de impetu
adicionales. No obstante, el jugador también tiene la posibilidad de
adelantar su trabajo, tarea que mantiene la penalizacion alta —pero
menor respecto a otras escenas- por no tratarse del espacio ideal para
tal fin.

Una actividad Unica de la habitacion que sin duda resalta respecto a
las demas escenas es la de dormir. Esta tiene un alto impacto en el
estrés y el impetu del jugador, permitiendo que los mismos sean
Ilevados a sus extremos mas convenientes (impetu al maximo, estrés
al minimo) de forma muy répida. Es esta tarea la que permite al

jugador recomponer en su totalidad el estado del personaje principal y prepararlo para enfrentar el estado de la ciudad
en su camino de vuelta al trabajo, situacion especialmente Gtil cuando la entropia de la partida es alta.

Adicionalmente, es en la habitacion donde se hace el descuento de los dias disponibles para completar el objetivo
oficial del capitulo. Cada vez que le jugador pase por este escenario, se restara un dia al total.

Desde un punto de vista argumental, esta habitacidn existe en el mismo espacio fisico que la habitacion del capitulo
1 empleada en los escenarios Habitacion_1, Habitacion_2 y Habitacion_3 (ver ilustracion 30); pero ha sido adaptada
a la vida adulta del protagonista y a los avances tecnoldgicos de la época.

Trabajo

Al igual que la habitacion, en el trabajo no existe manifestacion de la
entropia de la partida. No obstante, no se trata de un espacio para la
recuperacion del personaje —a pesar de contar con la posibilidad de
dormir-. Por el contrario, es el espacio ideal para trabajar y la
penalizacién en impetu y estrés por realizar esta actividad es minimo,
asi como la eficiencia de esta tarea respecto a otros niveles también se
ve incrementada notablemente (ver ilustracion 31).

En el trabajo el jugador tiene la posibilidad de ponerse manos a la obra
en el objetivo del capitulo o por el contrario reponer un poco su estado
al cotillear con colegas o revisar las redes sociales en su teléfono
inteligente. Es importante sefialar sin embargo y a diferencia de la

habitacion, que las actividades de este escenario si generan entropia, !lustracion 31: Boceto original de la escena genérica

del trabajo
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por lo que dormir en el puesto —por ejemplo- puede derivar en una ciudad cadtica al salir de la escena.

Parada de autobus

lustracion 32: Boceto original de la escena genérica
de la parada de autobus

La parada de autobUs es una escena genérica no comun (ver
ilustracion 32). Desde el hilo argumental es donde el jugador espera
para trasladarse hacia el nivel del autobus, sin embargo, esta espera
puede ser saltada. En la escena secuencial Parada_1 se plantea una
disyuntiva al jugador: el transporte se encuentra detenido justo al
otro lado de la calle pero el seméaforo de peatones se encuentra en
rojo, indicando la imposibilidad de cruzar. El jugador puede decidir
entre ignorar esta sefial y correr hasta el otro lado —por lo que logra
abordar el vehiculo- o por el contrario esperar el cambio a verde, en
cuyo caso el autobus parte y el protagonista debe esperar por otro.
Esta misma situacién se repite constantemente en la escena
genérica, por lo que el jugador tendra que decidir unay otra vez si
quiere ignorar las sefializaciones viales o en cambio esperar.

Si el jugador decide saltar el semaforo, el nivel culminay el juego
pasa automaticamente al escenario genérico del autobus. Por el
contrario, el jugador tendra que esperar sentado en una banca de la

parada, donde podré ejecutar acciones de libre albedrio. Estas van desde descansar en la banca hasta trabajar,
accioén que conserva la acostumbrada penalizacion.

De cara al jugador, esta simple decision representa la diferencia entre tener que jugar un nivel adicional o saltarlo y
avanzar velozmente en la historia. Sin embargo, Mimic presta especial atencion a esta decision y el nivel de
entropia se ve altamente afectado si se decide perturbar el trafico cruzando la calle con un seméaforo peatonal en
rojo o si por el contrario se respeta el flujo vial civilizado.

En términos de entropia, este escenario no manifiesta el factor de ninguna formay el protagonista también se

encuentra solo en su transito.

Andén del metro

El andén del metro es otro escenario genérico con una mecanica
especial. En la mayoria de los casos el jugador tendra que esperar la
Ilegada del tren para continuar a su destino (ver ilustracion 33), el cual
aparece en un tiempo aleatorio no mayor a un par de minutos. Esta
espera, aunque acompafiada de algunos elementos para hacerla méas
llevadera, no deja de ser un factor de desgaste para el jugador, lo que
hace altamente probable que desee saltarla —justo como pasaria en la
realidad-.

La posibilidad de saltar la escena se hace real siguiendo un patrén
aleatorio. Cada vez que el nivel inicie existe una probabilidad de un
tercio de que el tren se encuentre ya en el andén y el jugador pueda
correr para abordarlo. No obstante, la Gnica forma de alcanzarlo a
tiempo es obstruyendo el cierre de las puertas para evitar su partida,
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decision gue aumenta la entropia de forma considerable. Se deja la libertad al jugado de decidir, en este caso, si desea
esperar en el andén por un nuevo tren o prefiere detener este.

Por otra parte, la escena no cuenta con actividades de libre albedrio ni manifestaciones de la entropia. Sirve netamente
como intermedio entre el nivel anterior y la escena genérica del vagdn de metro.

Automovil

Como la dltima escena genérica, el automovil también resulta
particular. No manifiesta la entropia en ninguna forma pero ofrece al
jugador algunas acciones que pueden alterarla. En este nivel, se debe
esperar un tiempo aleatorio no mayor a un par de minutos mientras el
protagonista se encuentra en un cruce frente a un seméaforo (ver
ilustracién 34). El jugador puede escoger entre tocar el claxon para bajar
su nivel de estrés, accion que eleva la entropia, esperar algunos
segundos o simplemente ignorar la sefial y continuar su recorrido.
Huelga decir que esta ultima alternativa es la que tiene un impacto
mayor en el caos de la ciudad.

El automdvil se desbloquea tras alcanzar cierto progreso en el objetivo
del capitulo 2 del juego y permite saltar completamente el resto de las

escenas genéricas, tal como fue expuesto en ilustraciones anteriores. llustracion 34: Boceto original de la escena genérica
Esto permite que el jugador pueda concentrarse en completar el objetivo del automévil

del juego. No obstante, esto no lo libera de la exposicién a la entropia

ya que esta escena puede aportar las condiciones necesarias para desencadenar un futurible que sera explicado mas
adelante.

25.3.3 Escenas futuribles

Este dltimo grupo de ocho escenas comprende a todas aquellas que se generan bajo ciertas condiciones a lo largo de
la partida, lo que implica que en algunos casos podrian no ocurrir nunca. Son parte del sistema deterministico de
Mimic puesto que en el entorno adecuado es necesario que el jugador pase por ellas sin probabilidad de saltarlas.

En general, las escenas futuribles tienen la funcién de avanzar el hilo argumental o presentar alguna consecuencia
por las acciones del jugador. También tienen sentido desde un punto de vista practico puesto que un par de ellas son
obligatorias pero el momento de su ejecucién no es el mismo para todos los jugadores y dependera de su desempefio.

A continuacion se relatan brevemente cada una de las ocho escenas futuribles y su participacion en el
desenvolvimiento del juego asi como su impacto en la historia, el estado del personaje y los atributos de la partida.

Futurible 1: Arrollamiento en el seméaforo

Esta escena se activa cuando el nivel de entropia alcanza méas de 40 puntos y el jugador ya cuenta con el automovil.
En ella puede verse a un peatdn que resulta familiar mientras cruza una calle por el rayado peatonal. Al mismo
tiempo, un vehiculo se acerca a alta velocidad y no alcanza a detenerse antes del cruce.
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En un contexto practico la escena no tiene un impacto en el estado del personaje, pero se da a entender que el sujeto
fue arrollado y se sugiere que la identidad de este es la del padre del protagonista, como una consecuencia directa de
sus actitudes al manejo y la entropia que ha contribuido a generar en la ciudad.

La escena se conoce en Mimic como “future_00_pedDad”.

Futurible 2: El automavil esta listo

Este nivel estd ambientado en la oficina. En él, se muestra al protagonista en su labor habitual cuando recibe una
Ilamada proveniente del taller donde su automdvil se encontraba en reparacion. La noticia de que el vehiculo se
encuentra listo para ser retirado alegra al personaje y la escena da a entender que el jugador ya no debe pasar por
los niveles del transporte publico.

El disparador de este nivel es el progreso en el objetivo del capitulo, que debe estar por encima de 70 puntos. Ademas,
es necesario que el protagonista se encuentre en el trabajo para recibir la llamada. EI nombre en el juego es el de
“future_01 carlsReady”.

Futurible 3: Incendio en la oficina

Mientras el protagonista se encuentra en el trabajo, se desata un incendio que crece rapidamente. En este momento,
el jugador puede escoger entre dos opciones: huir, o conservar la calma y hacer algo al respecto. En ambos casos la
escena concluye con una animacién correspondiente a la decision del jugador. El desenlace de la misma y la
repercusion en la partida es importante, tal como sera expuesto en las proximas escenas.

En cualquier caso, desde este punto el jugador tendra que trabajar desde su habitacién, razon por la cual la escena
s6lo se presenta cuando el progreso en el objetivo del capitulo ha alcanzado los 90 puntos, 10 por debajo de lo
necesario para culminarlo. Adicionalmente, es necesario que el jugador se encuentre en el trabajo para que este evento
se desencadene. En el juego, la escena se conoce como “future_02_corporativeFire”.

Futurible 4: Se acabd el tiempo para la asignacion

Cuando se alcanzan cinco dias en el ciclo de escenas genéricas y el jugador llega al trabajo, se presenta este escenario.
El protagonista se encuentra en la oficina del supervisor y debe reportar el trabajo realizado hasta el momento. Existen
dos desenlaces posibles: si el jugador alcanzo el 100% del progreso en el objetivo del capitulo el juego avanza a las
escenas finales; por el contrario, el jugador pierde la partida y vuelve a la escena Oficina_1, justo al inicio del ciclo.

Otra forma de alcanzar esta escena es que el progreso del objetivo principal haya alcanzado el maximo, por lo que
no sera necesario esperar cinco dias virtuales para llegar a ella.

En el juego, la escena se conoce como “future_03_timelsOver”.

Futurible 5: Noticias negativas

Este nivel esta ambientado en la habitacion del personaje y ocurre Gnicamente cuando el jugador ha finalizado el
objetivo del capitulo 2. En él, el supervisor llama por teléfono al protagonista y le comunica que por un asunto
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financiero la empresa se ve en la necesidad de prescindir de sus servicios en el marco de un recorte masivo de
personal. El personaje, indignado por la situacion, se dirige inmediatamente a la oficina para aclarar el asunto frente
a un jefe que se desentiende del problemay le pide que pase por ahi otro dia a buscar un cheque de liquidacion.

El nivel es conocido como “future_04 bedroom”.
Futurible 6: Secuelas del incendio

Como se menciond en la escena del incendio en la oficina, la decision tomada ahi tiene repercusiones en otros puntos
de la historia. En este nivel el jugador se encuentra en su habitacion después de haber escapado del desafortunado
evento cuando recibe una llamada del supervisor. Este le comenta sobre los dafios y si el jugador huyo le explica que
dos comparieros de trabajo sufrieron quemaduras importantes y no pudieron sobrevivir, 1o que tiene un impacto
importante en el estrés del personaje. En caso de que el jugador decidiera hacer algo al respecto en la escena del
incendio, el discurso del supervisor se refiere a que ambos compafieros se encuentran estables, lo que incrementa
notablemente el impetu del protagonista.

Cualquiera sea el caso, la escena también sugiere que el personaje principal era el miembro del cuerpo de brigadistas
de la oficina, quien tuvo que haber abandonado en ultimo lugar el recinto tras asegurar al resto y asegurar las vias de
escape.

Finalmente, el supervisor sefiala que el resto de los dias de trabajo tendran que transcurrir directamente en la
habitacion mientras se cierran las reparaciones.

El nivel es conocido como “future_05_fireResults”.
Futurible 7: Problemas en la recepcion

Luego de que el protagonista recibe la llamada que culmina su relacién con la empresa, éste decide ir a la oficina
para aclarar la situacion. En este nivel se muestra como el recepcionista tiene 6rdenes de no dejarle entrar porque el
registro sefiala que éste fue despedido. El resto de la escena es una confrontacion entre él y el jefe, quien aparece en
el lugar con un acomparfiante que resulta ser su hijo, a punto de asumir el cargo y funciones que llevaba el jugador.
La estafa de trabajo se revela y el protagonista deja la empresa indignado, poniendo fin al capitulo.

La escena se conoce como “future_06_receptionlssue”.
Futurible 8: Incidente en el vagén

Durante la escena del incendio, el protagonista olvida las llaves del automoévil en el puesto de trabajo y frente a la
imposibilidad de regresar, éste decide volver a la habitacion usando el transporte publico.
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Si el nivel de entropia ha alcanzado el maximo, se desencadena la escena “future_07_trainincident”, que relata como
la inseguridad ocasionada por el caos en la ciudad ha puesto al protagonista en medio de un asalto a mano armada en
el vagon de tren.

Pese a lo critico del momento, el jugador solo puede limitarse a ver el desenlace, que esta atado a una Unica condicion:
¢El jugador huyé del incendio o mantuvo la calmay se quedé a ayudar? Si el jugador escogié ayudar, la <<calma>>
manifestada se refleja en los ciudadanos que viajan en el tren y estos esperan a que el asalto finalice sin oponer
resistencia, de modo que el juego progresa hasta la escena de secuelas del incendio. En caso contrario, si el jugador
huyo, el grupo de ciudadanos en el vagon cae presa del panico y corre en todas las direcciones, desatando un caos
gue genera una bala perdida directo a la vida del protagonista.

Este nivel es el mas crudo de todo Mimic y refleja como una sociedad que responde al instinto primario en lugar del
analisis de las circunstancias puede llevar a problemas de mayor indole.

Si el personaje fallece, el juego vuelve a la escena del incendio dandole la oportunidad al jugador de rectificar su
accion y desencadenar un final distinto.

Si no se cumple la condicion de entropia, el viaje de regreso ocurre en la escena genérica del vagon y el resto del
juego transcurre con normalidad mientras se culmina el objetivo o se acaba el periodo de cinco dias.

Diagrama de condiciones de las escenas futuribles

El diagrama de la ilustracion 35 condensa todas las condiciones mencionadas para cada escena futurible y permite
entender el flujo de niveles del segundo capitulo de Mimic.

2.5.4 Personajes

Como parte del hilo argumental de Mimic, este cuenta con una serie de personajes que intervienen en los eventos de
todo el juego. Algunos de ellos solo aparecen en escenas determinadas, mientras que otros son una constante en cada
nivel.

Protagonista: es el personaje principal del juego cuyas acciones son controladas por el jugador. El protagonista es
de sexo masculino y el nombre es escogido al principio de la partida. A lo largo del juego atraviesa distintas edades
y se le puede ver en cuatro etapas distintas: nifiez, adolescencia, adultez y madurez.

El protagonista tiene una historia personal que determina los eventos del juego y brindan contexto a este. Se le ve
por primera vez al inicio del juego en la escuela primaria y su Ultima aparicion es en la escena final donde relata el
desenlace del juego y como marchd su vida después de los eventos en la recepcion de la oficina.

También se le puede ver sentado frente a un pequefio lago en la pantalla de menu principal del juego.

Padre del protagonista: aunque nunca aparece en primer plano en el juego y todo lo que se ve de él es su sombra,
es quien interactta con el protagonista en el primer capitulo y le felicita o reprende por los resultados obtenidos.
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Si el jugador no respeta las normas de transito y posee vehiculo, el padre fallece atropellado en una escena futurible.
En caso contrario, su paradero es incierto.

Madre del protagonista: al igual que el padre, aparece en la escena final del primer capitulo reaccionando a los
resultados obtenidos por el jugador. Solo puede verse su sombra y fallece en dos afios antes del inicio del segundo
capitulo.

Carlos: es el mejor amigo del protagonista y lo acompafia en todas las escenas del colegio del primer capitulo.
Comunmente se le ve ofreciendo distracciones al jugador y comentando sobre el excelente estado econémico de su
padre. El jugador puede reaccionar negativamente y tratar mal a Carlos o por el contrario seguirle la conversacion,
acciones que impactan en las estadisticas de la partida pero no en el desenvolvimiento de esta.

No se le vuelve a ver después de este capitulo.

Profesor: este personaje aparece en todas las escenas del colegio y es quien evalta la asignacion del primer capitulo.
Como maestro, se encarga de reprender a Carlos y al protagonista cuando estos se distraen, asi como también
llamarlos por separado al momento de entregar los avances en el objetivo principal.

Su aparicién se limita a la primera etapa de la historia.

Ronald: es el supervisor del personaje principal y quien roba su trabajo para conseguir a su hijo un puesto en la
empresa. Se le ve al principio y al final del segundo capitulo y es quien evalla el objetivo principal de éste.

Emiliano: es el hijo del jefe del protagonista y quien también argumenta con él para quedarse con el puesto. S6lo se
le ve en la escena de la recepcion de la oficina. Su paradero al igual que el de Ronald es incierto después del segundo
capitulo.

Recepcionista: el recepcionista solo aparece en la escena final del capitulo 2 y es quien niega la entrada al
protagonista, argumentando un despido segun aparece en el registro de la empresa.

Anti ciudadanos 1 y 2: ambos sujetos aparecen Unicamente en el nivel futurible del vagén de tren como los
asaltantes. Ambos estan armados y exhiben vestimentas sospechosas, ademas de presentar una conducta violenta e
intimidante.

Si el jugador mantuvo la calma en el incendio, ambos son atrapados por la policia cuando un ciudadano activa la
alarma del tren y éste llega a la estacion. En caso contrario, se desconoce si lograron escapar a la conmocion generada
por el panico.

Katherine y Diego: ambos personajes son referenciados tras el incendio como colegas del protagonista y su destino
depende de las acciones del jugador. Si este decide encarar el incendio, sobreviven a las quemaduras. Luego del final
del capitulo no vuelve a saberse de ellos.
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2.5.5 Actividades del jugador y sus impactos

La siguiente tabla retne todas las acciones posibles del jugador en el modo de libre albedrio y en las escenas
genéricas. Se muestra también el impacto de cada una en el estrés, el impetu, la entropia y el progreso en el objetivo.
Como todas las actividades tienen un tiempo de duracion definido por el jugador, la tasa de impacto actualiza los
indicadores mencionados cada segundo.

Tabla 2: Actividades por nivel y sus impactos

Actividad Estrés ‘ impetu | Entropia  Objetivo

Vagon del metro
Comer -0,2 +0,5 +0,05
Escuchar musica alta -0,75 0 +0,1
Escuchar musica -0,25 0 -0,05
Revisar documentos +0,5 -0,25 0 +0,1
Echarse -0,5 0 +0,075
Relajarse -0,1 +0,1 -0,01
Andén del metro
Parar puerta 0 0 +2
Esperar 0 0 -1
Autobus
Comer -0,2 +0,5 +0,05 0
Escuchar musica -0,25 0 -0,05
Escuchar musica alta -0,75 0 +0,1
Revisar documentos +0,5 -0,25 0 +0,1
Echarse -0,5 +0,2 +0,075
Relajarse -0,1 +0,2 -0,01
Trabajo
Ver publicaciones -0,5 -0,1 +0,05 0
Trabajar +0,1 -0,25 0 0,2
Relajarse -0,1 +0,15 -0,01 0
Dormir -0,2 +0,25 +0,075 0
Ir a cotillear -0,25 -0,1 +0,05 0
Habitacion
Ver TV -0,5 +0,1 0 0
Trabajar +0,75 +0,1 0 +0,2
Dormir -2,5 +2,5 0 0
Relajarse -0,25 +0,75 0
Ver videos de gatos -0,75 +0,1 0
Parada de autobus
Cruzar calle 0 0 +1
Respetar semaforo 0 0 -1
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Comer -0,1 +0,15 +0,05 0

Echarse -0,5 +0,2 +0,075

Relajarse -0,1 +0,2 -0,01

Revisar documentos +0,5 -0,25 0 +0,1
Automdvil

Tocar corneta -0,25 0 +1 0

Esperar 0 0 -0,5

Ignorar seméaforo 0 0 +2

2.5.6 Comportamientos de los ciudadanos virtuales y sus impactos

Tanto en la escena genérica del metro como en el autobus se puede encontrar a los ciudadanos virtuales de Mimic
viajando junto al protagonista. Como fue descrito mas arriba en las mecanicas de concienciacidn, estos actuaran en
reflejo de las acciones del personaje en niveles pasados y de la mano con el nivel de entropia.

La forma de lograr que estos afecten el estrés del protagonista es que, siguiendo el modelo de comportamiento
aleatorio expuesto previamente, sus acciones conjuntas generen un incremento en este indicador. Cada dos segundos
se suma una cantidad determinada al estrés del personaje. Esta cantidad se obtiene con base en la sumatoria del
impacto de todos los ciudadanos que estén ejecutando una accion infractora.

Asimismo, cuando un ciudadano detiene el comportamiento infractor, su impacto se resta de la cantidad total y no
vuelve a ser tomado en cuenta salvo que repita la accion.

Todas las acciones de los ciudadanos tienen un impacto individual de 0,05 puntos en el estrés del protagonista. La
distribucion de actividades infractoras por nivel es como sigue:

e Vagon del Metro
o Escuchar musica a alto volumen
o Comer
o Montar los pies sobre el asiento
e Autobus
o Escuchar musica a alto volumen
o Comer

2.5.7 Historia de Mimic

Como complemento a las actividades del juego, Mimic incorpora una historia narrada a través de escenas con dialogo,
eventos y cinematicas.

El primer capitulo estd ambientado a finales de la década de los 90 y se puede observar evidencia de ello en algunas
escenas, como en la habitacion del personaje principal donde puede verse un NES y un Gameboy, dos consolas que
debutaron y tuvieron su auge durante ese tiempo.
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En cuanto al segundo capitulo, toma lugar en la época actual, entre el afio 2015 y 2016, para dar paso a un tercer
capitulo que ocurre 45 afios después.

El protagonista cuenta una historia sencilla pero llena de eventos. Al principio del juego se encuentra en los Gltimos
afios de la educacion primaria y cuenta con ambos padres, su infancia a su vez es bastante comun. Este capitulo
sucede a modo de recuerdo y de acuerdo al personaje: “es lo mas antiguo que puede rememorar”. Para ese entonces,
vive en casa de sus padres ubicada en las afueras de la ciudad, con una estacion de metro cerca.

En algln punto cerca de iniciar su adultez, el personaje tiene una conversacion con el padre que le relata el caos que
asecha a la ciudad. El es una persona muy perceptiva de lo que ocurre y sostiene que un dia, la pacifica localidad
puede convertirse en un sitio enfermizo si no se hace algo para detenerlo, augurando a su vez tiempos dificiles. El
protagonista queda profundamente afectado por la teoria y mantiene un ojo abierto a cualquier situacion en su rutina
diaria, lo que explica por qué es tan sensible a los comportamientos ajenos.

A sus 21 afios se gradla de la universidad y contrae un matrimonio que dura poco. La union se rompe cuando la
pareja enfrenta problemas para concebir por una situacion médica del personaje principal, lo que lo lleva a enfrentar
un divorcio en conjuncién con el fallecimiento de su madre. A los 22, se da cuenta de que su vida aunque aun
incipiente estad tomando un rumbo mas bien oscuro, en lugar de ser lo que él deseaba.

Es en este punto donde decide emprender un plan para abandonar la ciudad y buscar mejores oportunidades en otro
sitio. Deseoso de dejar el pasado atras y superar la historia del inminente caos que podria azotar a la localidad en
cualquier momento y por razones desconocidas. Para su alegria temporal, le ofrecen un puesto importante en su
empleo actual si logra culminar un trabajo critico para su supervisor, momento en gue inician los eventos del capitulo
2.

El guifio en la historia, en relacion con la profecia de su padre, es que el jugador de hecho si puede encontrarse con
el caos descrito y en realidad es él quien lo provoca. A lo largo del juego se dan pistas de este hecho y queda de parte
del jugador interpretarlo como tal o darle un significado distinto.

En el caso de que el personaje sobreviva al caos, logra desprenderse de la dependencia con su empleo actual y tras
la muerte de su padre -en circunstancias no tragicas si no es atropellado- gana los derechos de la casa donde ha estado
viviendo desde el principio y la vende inmediatamente. Al ser hijo Unico, el neto de las ganancias es para él y con el
dinero obtenido se muda a otra localidad donde retoma el control de su vida y le da continuidad desde ahi.

Cerca del final de sus dias, se sienta en el mismo lago donde su padre le conté la historia del caos, reflexionando
sobre su pasado. Es desde esa banca en el parque a las afueras de la ciudad donde se relatan todos los eventos de
Mimic, como un lejano recuerdo en la mente de un anciano que ha llegado a la cumbre.

2.5.8 Otros aspectos de disefio

Adicional a los temas cubiertos en el disefio de Mimic, hay otros aspectos méas técnicos que no han sido expuestos.
Los detalles de la implementacion de estos pertenecer al tercer capitulo del presente trabajo, mas sin embargo
conviene mencionar la concepcion de los mismos y la justificacion o explicacion de cada caso.

258.1 Sonido
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El apartado sonoro es un componente clave en la realizacién de cualquier producto digital. Méas alla de ser un
acompafiante, en muchos casos la musica y los efectos de sonido brindan personalidad y esencia al resultado final.

Mimic incorpora una banda sonora con algunos toques instrumentales. En la mayoria de las escenas de libre albedrio
y las pantallas de carga la musica se vuelve amena y con aires progresistas, buscando incentivar la atencion del
jugador. A su vez, en aquellas escenas con contenido dramatico el sonido se torna méas profunda y las melodias son
mas emocionales.

En las escenas cruciales la musica es liderada por el piano, lo que provee un toque de sencillez y profundidad al
mismo tiempo.

En cuanto a los efectos de sonido, en su mayoria son simples pero orientados a brindar una dimension adecuada a
los eventos del juego. En lineas generales el apartado sonoro de Mimic no esta orientado a llevar el protagonismo y
es empleado mas bien como un componente de retencion y énfasis en los puntos necesarios del juego.

2.5.8.2 Céamaras

Mimic hace uso en todo momento de una camara en tercera persona, lo que implica que todos los eventos suceden
desde la mirada de un tercero y no desde el punto de vista del protagonista en si u otro personaje.

En las escenas secuenciales y futuribles, la camara es fija y sigue el guion del nivel, alternando los angulos de forma
predeterminada. En cambio, las escenas de libre albedrio —salvo la del automovil- permiten al jugador alternar
manualmente entre varios angulos de camara, dependiendo de sus preferencias y de la actividad que esté ejecutando
el protagonista.

En la mayoria de las ocasiones, la cAmara no se encuentra en un punto fijo sino que oscila de un lado a otro y arriba
y abajo, lo que sugiere que es sostenida por un ser vivo y este movimiento es producto del pulso del camardgrafo.
Aunque la situacion no es tal, es un elemento adicional que busca brindar profundidad y dinamismo a todas las
escenas.

2.5.8.3 Controles

Los controles de Mimic son en extremo sencillos, disefiados especialmente para facilitar las tareas al jugador y que
el perfil de éste no sea exclusivo a personas acostumbradas a los videojuegos, sino que sea accesible también para
individuos que nunca han estado frente a un videojuego. Esto cobra sentido al considerar a Mimic como un
videojuego serio con alcance social.

El juego est& hecho para ser jugado con un ratén y teclado estandar, sin necesidad de teclas especiales o incluso la
habitual rueda de desplazamiento en el raton (ver ilustracion 36).
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Saltar didlogo actual Barra espaciadora

Ljecutar accion seleccionada

llustracién 36: Distribucion de controles de Mimic

2.6 Producto final: Mimic

El juego serio producto de la aproximacion a la solucién propuesta es un juego para un solo jugador que toma entre
20 y 30 minutos en ser completado, salvo en la dificultad mas dificil donde varios intentos podrian ser necesarios
antes de culminar la partida exitosamente. En general, hay dos formas distintas de jugarlo: la primera es desde el
desconocimiento total de la mecanica de entropia y ejecutando acciones infractoras y civilizadas por igual, puesto
que el juego no ofrece una penalizacion clara y pide que el jugador se concentre en los objetivos principales. La
segunda forma nace producto de la experiencia de la primera, donde tras una reflexion el jugador podra emprender
una partida con acciones mas sensatas y culminarla sin desencadenar el caos en la ciudad.

Si la reflexion mencionada se logra, Mimic habré alcanzado su objetivo de concienciacion.

En otro &mbito, por el contenido de las escenas de Mimic este podria tener una calificacion para mayores de 13 afios,
de acuerdo a las directrices publicadas por la Entertainment Software Rating Board (ESRB), organismo encargado
de determinar la clasificacion de juegos y otros medios en términos de contenido, edad e interaccion. Concretamente,
la calificacién de Mimic es como sigue:

Por contenido:

v" Sangre: por la escena futurible del incidente en el tren

v" Violencia intensa: por la escena futurible del incidente en el tren

v'Referencias violentas: por la escena del arrollamiento sugerido del padre del protagonista
v" Lenguaje soez: por escenas como el incidente en el tren y el problema en la recepcién

Por interactividad:
v" No cumple con ninguna de las categorias de la ESRB

Por edad:

v" Adolescente: la descripcion oficial de la ESRB reza “El contenido es generalmente adecuado [TEEM
para edades de 13 en adelante. Podria contener violencia, temas sugestivos, humor crudo, escasa
sangre, apuestas simuladas y/o uso poco frecuente de lenguaje soez” (por su traduccion al
espafol de “Content is generally suitable for ages 13 and up. May contain violence, suggestive
themes, crude humor, minimal blood, simulated gambling and/or infrequent use of strong
language™).
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Capitulo 3: Desarrollo de la solucion

Con el disefio propuesto de Mimic, el presente capitulo cubre todo el proceso de desarrollo necesario para
materializarlo. La construccién del videojuego serio paso por una serie de etapas que permitieron acercarlo una tras
otra al resultado esperado desde su concepcion, no sin haber incluido retos técnicos importantes que seran expuestos
en las secciones a continuacion.

Mimic fue terminado después de un afio de desarrollo, contando con un dnico recurso en todos los aspectos del juego,
entre los que se listan: programacién, texturizado, modelado, animacion, iluminacién, disefio de niveles, escritura
del guion argumental, escritura de la puesta en escena y primer nivel de control de calidad. Siendo un proyecto
relativamente grande, requirié cerca de 1500 horas de esfuerzo, 34 scripts, mas de 7700 lineas de codigo, 122
modelos tridimensionales, 445 pistas de animacion y aproximadamente 500 materiales.

3.1 Caracteristicas de Mimic como software

Para el desarrollo del videojuego serio, se tuvo en consideracidn algunos parametros orientados al publico objetivo
y se empled a su vez un conjunto de herramientas tecnoldgicas, principalmente de software libre. A continuacion se
detallan estos elementos.

3.1.1 Plataforma objetivo

Entre todas las plataformas posibles de despliegue para Mimic, se escogio el sistema operativo Microsoft Windows
en su versién Windows 10, no limitandose a esta y garantizando su compatibilidad con versiones anteriores a partir
de Windows 7.

Si bien el auge movil hace de un teléfono inteligente o tablet un objetivo importante para incrementar la difusion del
videojuego, lo cierto es que el clasico entorno de escritorio en Windows facilita la distribucién en un publico méas
reducido, punto que cobra fuerza al considerar a Mimic como un modelo de solucién y no como una respuesta
definitiva al problema ciudadano. Asimismo, el desarrollo es méas sencillo para computadores de escritorio y
personales puesto que las tipicas consideraciones para plataformas moviles —como el control estricto de los recursos
del dispositivo- representaban un riesgo en el tiempo de finalizacién del videojuego.

3.1.2 Tecnologias de desarrollo

En cuanto a las herramientas de construccion de Mimic, fue critico el uso de un conjunto de aplicaciones y artefactos
tecnoldgicos para dar cabida a todo el proceso de desarrollo. Estos elementos pueden clasificarse en “Herramientas
de Software” y “Herramientas de Hardware”.

Herramientas de Software: esta categoria esta constituida por todas aquellas aplicaciones que deben ser ejecutadas
por un computador de algun tipo y dependen de este soporte para su funcionamiento.

Motor de juego: Unity 3D en su version comunitaria 5.3.4f1.
Editor de iméagenes: Gimp 2.8.14

Editor de sonido: Audacity 2.1.0

Editor de modelos, animaciones y escenarios: Blender 2.76 RC
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Editor de codigo fuente: MonoDevelop-Unity 5.9.6
Lenguaje de scripting: C#

Editor de scripts de escena: Notepad++ 6.8.6
Editor de modelos humanos: MakeHuman 1.0.2
Generador de materiales: PixPlant 2.0.43

Bitacora de desarrollo: Trello?

Herramientas de Hardware: incluye todos los elementos tangibles que no tienen por qué estar relacionados
directamente con un computador.

e Tablet de dibujo: Genius EasyPen 340
e Teclado digital: Casio LK-300TV

3.2 Metodologia de desarrollo: XP (Extreme Programming)

Extreme Programming (o Programacién Extrema de sus traduccion del inglés) es una metodologia agil concentrada
en el trabajo en equipo, la simplificacién de procesos, concentracion en el problema y entregas pequefias pero
constantes que involucren tanto a programadores, como usuarios y miembros de otras areas y departamentos. Cada
entrega parte de un disefio breve con algun valor de negocio definido y tanto el personal técnico como el cliente
trabajan de la mano para alcanzar los requisitos, los cuales pueden cambiar e ir evolucionando a medida que se cierran
las entregas.

Una caracteristica interesante de Extreme Programming (también conocida y abreviada como XP) es la flexibilidad
gue genera cuando es asumida por todo el equipo de proyecto. Esto la vuelve altamente adaptable al contexto
tecnoldgico, de tiempo y presupuestal.

3.2.1 Fundamentos de XP

XP agrupa seis fases en su ciclo de vida: Exploracién, planificacion, iteraciones, produccién, mantenimiento y
muerte del proyecto; cominmente siendo la fase de iteraciones la més larga de todo el proceso.

Segun la documentacion oficial [45], se puede resumir la intencién de cada una de estas fases como sigue:
3.2.1.1 Fase de exploracion:

Llevado a la practica, XP parte de un concepto llamado “Historias de usuario”, donde el cliente relata sus necesidades
en una reunion abierta con todo el equipo de trabajo. Estas necesidades se van agrupando en bloques de alcance
moderado y todo el grupo acuerda iniciar el desarrollo con una historia a la vez, de la mano con las prioridades el
usuario.

2 https://trello.com
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3.2.1.2 Fase de planificacion:

Con el universo de historias definido, es en la fase de planificacion donde se plantea y acuerda el orden de cada una
de ellas y el punto de partida. En esta etapa se revisa la interdependencia de actividades en cada bloque de trabajo,
asi como los recursos disponibles y las expectativas del cliente, todos factores importantes para definir la prioridad
y orden final de las historias.

3.2.1.3 Fase de iteraciones:

Es en este segmento del ciclo de vida de XP donde se generan los resultados concretos del proyecto y se construye
iteracion tras iteracion el objetivo final de acuerdo a las necesidades del cliente. La cantidad de iteraciones no esta
limitada pero se sugiere que la duracion de cada una sea corta para permitir la generacion de resultados rapidamente
y mantener al equipo enfocado en la meta final.

3.2.1.4 Fase de produccion:

La fase de produccion puede considerarse como la cumbre del proceso de iteraciones y la entrega al cliente del
producto terminado. En esta fase se aplican las pruebas finales de control de calidad y se traslada el proyecto a la
fase de mantenimiento, generando desde este momento beneficios para el cliente.

3.2.1.5 Fase de mantenimiento:

XP tiene la particularidad de permitir mantener un proyecto en produccion para su evaluacion una vez entregado tal
gue pueda generar un valor de negocio, incluso si el producto no se encuentra terminado. De este modo, el cliente
puede determinar el beneficio obtenido y la direccién que desea que tome el resultado alcanzado hasta el momento.
Desde aqui, se puede volver a la fase de iteraciones o pasar a la fase final.

3.2.1.6 Fase de muerte del proyecto:

Una vez que no quedan historias que implementar, el equipo de trabajo acuerda culminar con el proyecto y cerrarlo,
asegurando que el valor obtenido es el maximo de acuerdo a las expectativas del cliente y que el producto entregado
no cuenta con desperfectos o cuando menos cumple con los requerimientos minimos de usuario.

3.2.2 Justificacion de XP como metodologia para Mimic

Debido al volumen de trabajo involucrado en el desarrollo de un videojuego, la incertidumbre tecnoldgica por el
desconocimiento de este proceso —lo que acarrea limitaciones técnicas- y el corto espacio de tiempo dispuesto para
finalizar el proyecto, Mimic debia ser construido en el marco de una metodologia flexible y ligera que considerara la
calidad del producto final por encima de una lista de entregables y documentacion, aspectos propios de metodologias
fuertes o pesadas como lo puede ser la de Cascada (del inglés Waterfall).

Mimic fue desarrollado con XP puesto que cumple con las caracteristicas mencionadas y permite concentrar los
esfuerzos en el resultado final y las necesidades del usuario. Para el caso de un juego serio de concienciacién
ciudadana, era necesario ir adaptando la construccion a la informacion levantada respecto a las normativas civiles
comunes en ciudades y al producto como un todo, puesto que este debe contar con una presentacion y transmitir una
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idea dentro de ciertos pardmetros como la no divulgacion expresa de normas o conceptos. Siendo esto un proceso
organico que se iba definiendo durante el desarrollo, toma sentido aplicar una metodologia flexible que permita
adaptar rapidamente el proceso entero cuando el resultado no es acorde a lo esperado.

3.2.3 Adaptacion de XP

Como fue descrito al principio del capitulo, XP incorpora un paradigma relacionado a la programacion en parejas.
No obstante, Mimic fue desarrollado por un unico recurso y esta mecanica no fue posible.

Otro punto importante a considerar es que la programacion en conjunto promueve que el conocimiento se distribuya
entre varias personas del equipo y no exista un experto unico en el sistema resultado. Al contar con un recurso en
todas las tareas, este objetivo se cumple de facto y fue necesario que éste encarara todos los roles en cada una de las
etapas del proyecto.

Adicionalmente y como salvedad, para el marco del presente trabajo especial de grado se sustituye el término
“Codificacion” del conjunto de sub etapas de cada iteracion por “Construccion”, puesto que un videojuego no consta
Unicamente de partes codificadas sino que incorpora a su vez elementos abstractos que parten de distintos procesos
como el disefio y el modelado tridimensional.

3.3 Iteraciones

A continuacion se detalla el conjunto de iteraciones que componen el proceso de desarrollo de Mimic. Siguiendo el
paradigma de la metodologia de XP, cada una de estas etapas se compone de cuatro fases generales que permiten
proyectar, modelar, concretar y evaluar los esfuerzos con base a las expectativas levantadas al principio de ellas. En
cada iteracion se define la duracion de la misma y se detallan las tareas y resultados segun corresponda.

Para efectos practicos de la construccion de Mimic, al iniciar este proceso se contaba ya con un disefio preliminar y
una serie de expectativas y bocetos respecto al resultado final, personajes, historia y dinamica de las mecénicas de
juego. Las ocho iteraciones siguientes relatan el trabajo emprendido a partir de este punto.

3.3.1 Iteracion 1: Modelado y texturizado de personajes

Duracidn: 10 de agosto al 28 de septiembre de 2015

3.3.1.1 Planificacion:

El objetivo de esta primera iteracion es la de contar con todos los modelos del juego tanto a nivel de mallado como
de texturas. Para esta etapa se emplea MakeHuman para el modelado, Blender para pulir aspectos de texturas y
simplificar los modelos a unos de calidad mas baja y manejable, Gimp para editar algunas texturas segun fuera
necesario en conjunto con PixPlant y Unity 3D para importar el resultado final y contar con una vista previa en el
motor de juego. Dado que es importante que Mimic sea un videojuego facilmente distribuible, el objetivo del mismo
en términos de calidad gréafica no es la de competir con otros titulos de Gltima generacion, sino por el contrario
presentar modelos y personajes con rasgos definidos pero con una calidad limitada. Esto permite que Mimic pueda
ser ejecutado en computadores convencionales sin el requerimiento de equipo adicional como tarjetas de video de
gama alta.
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Otro aspecto a considerar sobre esta iteracion es que el proceso de rigging y animacion no estara cubierto, ya que se
quiere contar con el universo de modelos antes de adaptar cada uno a las necesidades especificas del juego conforme
vaya evolucionando.

3.3.1.2 Disefo

En principio, Mimic consta de 18 personajes que permitiran dar sentido y vida a la historia. Todos estan relacionados
de alguna forma con la vida del protagonista y dependiendo de su nivel de interaccion en el argumento principal
contaran con un nivel menor o mayor de detalle.

La lista de personajes y un breve resumen de ellos son como sigue:

e Carlitos de nifio: el mejor amigo del protagonista, en este caso para la version de su infancia. Se requiere
de un modelo cuyos rasgos sean los de un nifio de entre 9 y 10 afios y cuyo rostro refleje confianza y transmita
empatia. La idea tras este concepto es que al ser un personaje secundario, debe transmitir seguridad al jugador
y si bien no puede tomar el protagonismo, es necesario que cuente con un nivel de importancia alto.

e Carlitos de adolescente: esta vez se parte del mismo modelo que el de la infancia y se afiaden rasgos propios
del crecimiento, como la altura y una contextura mas delgada. El Carlitos de adolescente es un personaje de
unos 16 o 17 afios y debe conservar todo lo propuesto para su versién infantil.

e Carlitos de anciano: como parte de una escena de cierre al final del juego, es necesario contar con un modelo
de Carlitos durante su vejez. Para este caso es importante que la edad sea evidente: cabello blanco, piel
arrugada y ropa sencilla.

o Profesor: este personaje cobra importancia en la infancia del protagonista del juego y tiene participacion en
las escenas del colegio. Debe contar con rasgos que denoten cierta autoridad y respeto, propios del estereotipo
de un docente.

e Padre: el progenitor del protagonista, este personaje al igual que la madre no aparecera en pantalla
directamente puesto que no tiene tanto nivel de relevancia. Esta condicion simplifica el proceso de desarrollo
del personaje al no requerir especial atencion en los detalles y disminuye la carga de trabajo. La manera de
presentacién sera a través de su sombra, como un representativo de su presencia pero transmitiendo un
mensaje claro de baja prioridad en la historia.

e Madre: tampoco aparece directamente en pantalla. Se trata de una figura que alun conserva rasgos de
juventud y aparece una Unica vez durante todo el juego.

e Exesposa: una relacion antigua del personaje principal, al igual que el padre y la madre, la ex esposa del
protagonista no tiene una relevancia critica y su aparicion es mas bien referencial.

e Recepcionista de oficina: un joven de unos 25 afios cuya aparicion se limita a una escena futurible e
interactla con el protagonista. No existen requerimientos particulares respecto a este personaje mas que
cumpla con el criterio de edad y presencia para atender la recepcion de una empresa.

o Jefe: el supervisor del protagonista durante el segundo capitulo del juego. Es critico que este personaje tenga
rasgos marcados que reflejen autoridad, conviccion e indiferencia, tal que pueda generar una sensacion de
distancia y cuidado en el jugador. Este personaje tiene relevancia en el desarrollo de los eventos del juego y
los detalles como un traje formal y el aspecto de un tipico jefe de oficina son importantes y altamente
deseables para esta iteracion.

e Hijo del jefe: aunque su aparicion se limita a una Unica escena en el juego, es importante que conserve los
rasgos de su padre y el parecido entre ambos sea evidente. Emiliano, como también es conocido, debe ser un
personaje que aunque haga una breve aparicion deje una fuerte impresion en la mente del jugador, punto que
se refuerza por su papel en la historia.

e Anti ciudadano 1: se desea incluir un grupo de anti ciudadanos en el juego que no son méas que personajes
que ofrecen alternativas poco éticas y morales a sus conflictos o situaciones. Estos personajes pueden encarar
el rol de un gestor de tramites o un asaltante en un sistema de transporte publico. Para el caso del anti
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ciudadano 1, se trata de un sujeto que interactla con el protagonista durante su adolescencia, ofreciéndole la
posibilidad de ingresar a la universidad publica a través de una mddica suma.

Anti ciudadano 2: este personaje tiene participacion en una Unica escena futurible, por lo que podria no ser
visto en todas las partidas de Mimic. Se trata de un asaltante con rasgos tipicos de este tipo de individuos:
ojos enrojecidos, higiene personal deplorable, bigote mal cuidado y vestimenta inadecuada e informal para
el contexto donde realiza sus actividades.

Anti ciudadano 3: en conjunto con anti ciudadano 2, este personaje es otro de los asaltantes que tiene
participacion en el futurible mencionado. Se trata sin embargo, de un estereotipo mas refinado, representando
el cerebro de la operacion pero a su vez transmitiendo una impresion poco confiable a primera vista.
Ciudadano virtual: tal como fue descrito en el capitulo anterior, se requiere un modelo basado en un
maniqui artistico de madera para representar a todos los ciudadanos en el juego. Sin expresiones ni rasgos
evidentes.

Protagonista de nifio: el personaje principal de la historia de Mimic, quien tendré& aparicion en todos los
niveles del capitulo inicial, ambientado en su infancia. Es importante que tenga rasgos neutros, puesto que
una expresion muy definida puede influenciar asociaciones que impiden la identificacion del jugador con
este: rostro no confiable ni cauteloso, expresion no relajada ni nerviosa, facciones no marcadas ni ausentes.
Otro aspecto importante es la vestimenta, puesto que debe contar con un uniforme propio de la etapa escolar
gue encara el personaje: franela blanca manga corta y pantalén de vestir azul marino, con zapatos de cuero
negro. Los modelos del protagonista en todas sus versiones son los que deben contar con el mayor nivel de
calidad posible en el marco de Mimic, tanto a nivel de cantidad de poligonos como resolucidn de las texturas.
Protagonista de adolescente: este modelo debe contar con rasgos propios de un joven de entre 16 y 17 afios.
Al igual que Carlitos de adolescente, este personaje permite que el jugador encare al protagonista en sus afios
previos al ingreso a la universidad. La vestimenta debe ser juvenil pero no muy llamativa y los rasgos deben
evidenciar el paso del tiempo desde la infancia del personaje.

Protagonista de adulto: es el modelo principal del juego puesto que representa la aparicion mas extendida
del protagonista en Mimic. Segun la historia, este personaje debe tener vestimenta acorde a su trabajo de
oficina y contar con rasgos propios de un sujeto de entre 28 y 30 afios que reflejen su madurez fisica.
Protagonista de anciano: como Ultima aparicién en Mimic, este modelo debe reflejar el paso de 45 afios y
representa la cumbre de la vida del protagonista. Los rasgos propios de la edad deben estar presentes y su
aparicion se limita a la escena final del juego donde se presentan a su vez los créditos.

3.3.1.3 Construccion

La dindmica de construccion de esta iteracion lleva el siguiente orden:

1.

4.

Con la ayuda de MakeHuman se genera un modelo acorde a las necesidades individuales del personaje en
cuestion. Esta herramienta cuenta con muchas facilidades para generar modelos realistas de humanos con
rasgos y detalles configurables que van desde la forma del rostro hasta la altura y el envejecimiento corporal.
Posteriormente, la aplicacién incluye un conjunto de prendas de vestir por defecto que permiten definir
rdpidamente la ropa del personaje y en la mayoria de los casos resulta suficiente.

Una vez generado el modelo, este es importado en Blender, donde se configuran los materiales y se procede
a reducir la calidad usando un proceso conocido como Decimation, donde se puede disminuir notablemente
la cantidad de vértices del modelo. Esto es necesario puesto que MakeHuman es una herramienta que genera
modelos de propoésito general, situacion apropiada para animaciones donde la alta calidad suele ser
importante. Por el contrario, para un videojuego y particularmente para Mimic, es importante la eficiencia
de recursos y un modelo con menos poligonos es méas sencillo de procesar para computadores de gama baja.
Sin salir de Blender, se procede a disefiar y construir objetos o particulares del atuendo del personaje. Para
el caso del anti ciudadano 3 —por ejemplo- fue necesario modelar un bolso pequefio que permitiera albergar
un arma y se adaptara al perfil de éste.

A través de Gimp, se realiza una revision de las texturas del modelo —en su mayoria generadas por
MakeHuman- y se reduce la calidad en aquellas donde el nivel de detalle no es primordial o es excesivo al
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llustracion 37: De izquierda a derecha, textura difusa, normal y especular de un ojo. Generadas por MakeHuman y tratad
PixPlant.
disminuir la resolucién de las iméagenes que componen a la textura. Cominmente, MakeHuman las genera
en resoluciones de 2048x2048, lo que resulta en un peso de archivo mayor y un detalle innecesario en la
mayoria de los casos.

5. En los momentos donde se vuelve imperativo, se hace uso de PixPlant para generar texturas normales y
especulares a partir de la textura difusa del modelo. Esto permite que la iluminacion del personaje sea mas
realista al contar con un relieve aparente y un valor especular coherente con el material en si. Por ejemplo:
los ojos no solo tienen color, sino que a su vez tienen una forma céncava propia del iris que es un poco mas
brillante que la zona cerca de la pupila. Este efecto se puede imitar con una textura normal que refleje la
depresion en el ojo y una textura especular que indique al motor de juego donde debe impactar la luz con
mas fuerza (para generar mas brillo) y donde debe verse méas opaca (ver ilustracion 37).

6. Con los pasos anteriores finalizados, se procede a importar el modelo en Unity 3D. EI motor de juego puede
tratar directamente los archivos “.blend” generados por Blender y realizar una conversion para poder
manejarlo internamente. Dado que la cantidad de formatos que soporta Unity 3D es amplia y las opciones
particulares de Blender también, en algunos casos es necesario reajustar los materiales del modelo
asignandolos a los poligonos correctos o reimportando las texturas previamente elaboradas.

Los resultados pueden ser vistos en las ilustraciones 38 a 55.

llustracion 39: Madre llustracién 38: Padre
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llustracién 40: Carlitos de nifio llustracion 41: Carlitos de adolescente

llustracion 43: Profesor llustracion 42: Carlitos de anciano
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llustracion 45: Recepcionista

llustracion 47: Hijo del jefe y comparativa con su padre lHustracion 46: Jefe

llustracién 50: Anti ciudadano 1 llustracion 48: Anti ciudadano 2 llustracion 49: Anti
ciudadano 3
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lustracion 52: lustracion 53: Protagonista de nifio llustracion 51: Protagonista de adolescente
Ciudadano virtual

lustracion 54: Protagonista de lustracion 55: Protagonista de
adulto anciano

3.3.1.4 Pruebas

Dado que el disefio de modelos y su aspecto tiene un alto nivel subjetivo, no se consideraron pruebas para esta
iteracion en particular. No obstante, se puede evidenciar de la fase de construccion que los rasgos minimos de cada
personaje cumplen con lo requerido.

3.3.2 Iteracion 2: Escenas piloto en Unity

Duracion: 4 de octubre de 2015 al 13 de marzo de 2016
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3.3.2.1 Planificacién:

Esta iteracion es una de las mas largas puesto que conlleva una exploracion inicial del proceso de construccion de
un videojuego a través de dos escenas piloto: Primaria_1 y Habitaciéon_1 (salén de clase y habitacién del jugador).
En estas se prueba el potencial técnico de Unity 3D y se experimenta con un sistema de scripts de escena que
permitiran la ejecucion de eventos de forma asincrona a medida que el jugador tome
decisiones en los niveles.

El modelo de trabajo desarrollado en esta iteracion seré aplicado en gran medida para el
resto del juego. Se necesita contar al final de ella con un método fiable para implementar
en Unity 3D los siguientes elementos:

Animaciones

Expresiones de emocion en el rostro de los personajes

Escenarios con objetos

Eventos de escena (dialogos, acciones, controles para el jugador)
Comportamiento aleatorio para los personajes en situaciones de reposo o
inactividad

3.3.2.2 Disefio:

El disefio de esta iteracion se tratard en torno a los cinco puntos levantados en la
planificacién. Cada uno de ellos es un elemento critico de cada escena del juego y deben
desarrollarse de tal forma que sea reproducibles y reutilizables a lo largo del resto de la
construccién de Mimic.

¢ Animaciones: un aspecto importante en cualquier contenido digital generado por
computadora es el de la animacién. Este componente aporta movimiento y dinamica lustracion 56: Disafio del
a los elementos y permiten transmitir y complementar el mensaje y objetivo para el ¢sqeleto de los modelos, tras
cual han sido disefiados a través de paradigmas como el del esqueleto (ver ilustracion el proceso de rigging
56). En el caso de un videojuego, las animaciones modelan el comportamiento de
los objetos y personajes y les permiten realizar acciones de todo tipo como caminar, correr y saltar. En juegos de
mundo abierto —que no es el caso de Mimic- este tipo de animaciones son de proposito general y se desencadenan
de forma dindmica de acuerdo a las acciones del jugador a través del control dispuesto para ello.

e Mimic por su parte, implementa animaciones fijas en el sentido de que estas no se ajustan directamente a las
acciones del jugador sino que tienen una duracién y caracteristicas estaticas (ver ilustracién 57). No obstante,
pueden ser desencadenadas tras presionar un botdn, tomar una decision o completarse un evento particular en el
juego. Por ejemplo, si en Mimic el jugador escoge “Trabajar”, el protagonista ejecutara una animacion fija y
disefiada previamente donde se le puede ver revisando algin documento sentado tras un escritorio. Este tipo de
animaciones de cardcter mas cinematico requiere de un nivel de detalle importante en cuanto a los movimientos
del personaje, no solo a grandes rasgos como las piernas, brazos y cabeza sino también movimientos sutiles como
los del parpadeo y la oscilacion de los hombros por la respiracion.
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Escena 1 Escena 2 Escena 3
{Animaciones) {Animaciones) (Animaciones)

Personaje 1: Personaje 1: Personaje 1:

* Caminar * Correr ala entrada * Salirde escenario

* Caminaren reposo * Respirar en reposo Personaje 2;

= Saltar Personaje 2: * Correr

= Saltaren reposo = Saltaren reposo * Caminar lentamente

Personaje 2: = Saltar Personaje 3;

* Hablar Personaje 3: * Hablar hacia el

* Hablary mirarala * Hablar protagonista
camara * Respirar en reposo

llustracion 57: Esquema de animaciones fijas y predeterminadas

Es necesario entonces gue los modelos cuenten con un esqueleto que permita definir la posicidn, rotacion y escala
de cada segmento del cuerpo dentro del rango de movimiento posible en un ser humano, esto es: movimiento de
caderas y cintura, arqueo de la espalda, rotacion del cuello y hombros, movimiento de antebrazos, brazos y
manos, asi como de las piernas, tobillos y pies. Ademas, se debe contar con la posibilidad de manipular la mirada
del personaje, sus parpados y dedos de las manos para tomar objetos y gesticular.

o Expresiones de emocion en el rostro del personaje: para aquellos modelos cuya participacién en la historia
sea amplia o relevante, es necesario contar con un nivel de realismo adicional al dotarlos de expresiones faciales
simples. Estas expresiones se pueden resumir en: felicidad, sonrisa, rabia, tristeza, preocupacion y neutral (ver
ilustracion 58).

Otro aspecto importante relacionado a estas emociones es que no pueden estar atadas a las animaciones fijas y
por el contrario deben poder desencadenarse en cualquier momento. Esto implica que seran controladas durante
la ejecucion del juego en momentos no determinados y no a través de la propia animacion en si. A la practica,
un personaje podria ejecutar la misma tarea con dos expresiones diferentes; por ejemplo: caminar de un lado a
otro con una expresion preocupada y luego con una expresion de alegria, utilizando en ambos casos la misma
animacion de caminata.

Finalmente, la transicion de una emocién a otra debe ser suave para emular de forma mas realista el
comportamiento humano. Esto implica que entre una expresion y otra debe pasar algunos segundos y el cambio
debe ocurrir de forma gradual.

e Escenarios con objetos: como parte del proceso de creacién de niveles, es necesario definir un modelo de
desarrollo para los escenarios y los objetos que lo componen. En este caso, cada escenario puede tener una serie
de caracteristicas y mobiliario particular acorde con la representacion que se desea alcanzar. Los escenarios
deben ser independientes de sus objetos internos, ya que seran reutilizados y contener siempre los mismos
elementos en todos los casos resta verosimilitud al resultado final: en la vida real, los objetos son movidos y
cambiados de posicion constantemente.

$9OB66

lustracion 58: Universo de expresiones en Mimic, de izquierda a derecha: neutral, sonriente, alegre, molesto, triste y preocupado.
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Un aspecto adicional consiste en que estos escenarios no deben tener un nimero de poligonos elevado, ya que la
mayoria de estos se concentra en los personajes. Afadir poligonos extra a los niveles al agregar detalle
innecesario —como una pared compuesta por miles de vértices cuando podria ser representada de forma casi
exacta con solo seis de ellos y dos poligonos- solo incrementa los requerimientos técnicos del resultado final y
no altera de forma perceptible la experiencia de juego, particularmente para uno de concienciacion ciudadana.

e Eventos de escena: Mimic debe contar no solo con acciones para sus personajes y eventos en el transcurso del
nivel, sino también debe brindar la posibilidad al jugador de controlar estos sucesos. Entre otros puntos, se debe
establecer un sistema que permita soportar lo siguiente: dialogos cronometrados entre personajes, ejecucion de
animaciones, botones y controles para el jugador, eventos de escena como transiciones y movimiento de camara
y lo mas importante, la posibilidad de que todos estos componentes puedan ser flexibles —de facil edicion- y
asincronos.

Este sistema de eventos permite que Mimic sea un juego interactivo que reaccione a varios pardmetros y no se
trate por el contrario de una experiencia predeterminada més similar a una pelicula. El desarrollo de este sistema
permitird que el resto de la construccion del juego se base en la elaboracion de recursos —objetos, animaciones,
pistas de audio, texturas, etc.- y sea necesario un Unico proceso para ensamblar todo en un script de escena
editable y facilmente adaptable a los objetivos del nivel en concreto.

¢ Comportamiento aleatorio para los personajes en situaciones de reposo o inactividad: un aspecto interesante
gue afiade realismo al juego es que los personajes no se mantengan estaticos a la espera de alguna accion del
jugador o la ejecucidon de un evento particular. En la vida real, los seres humanos se mueven de manera constante:
respiracion, parpadeo, balanceo por el pulso, etc. A su vez, estos comportamientos varian por algin movimiento
casual como aliviar la comezon al rascarse alguna zona del cuerpo, estirar el cuello o simplemente alternar las
piernas cuando se esté sentado.

Mimic incorpora esto a través de una serie de comportamientos genéricos que se ejecutan de forma aleatoria (ver
ilustracion 59). Cuando el personaje se encuentre en un estado de reposo o inactividad —por ejemplo a la espera
de la decision del jugador-, este entrard en un ciclo de acciones aleatorias tomadas directamente de los
comportamientos genéricos, que no son mas que animaciones predefinidas que se reproducen de manera ciclica
y en conjunto dan la apariencia de que el modelo tiene vida y se mantiene activo.

Animacion 1
alternativa 1 CD
. ., (S Animacion 1
N Animacidn base .
(a\n) 1 alternativa 2 (o)

Animacion
alternativa 3

o’

lustracion 59: Ciclo de comportamientos aleatorios
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3.3.2.3 Construccion

De acuerdo al disefio y la planificacién, el proceso de construccion
de esta iteracion es como sigue:

Animaciones: El proceso de desarrollo de animaciones parte del
concepto de esqueletos y el resultado final permite poses como las
de la ilustracion 60. Es necesario que los objetos a ser animados
cuenten con una pseudo estructura dsea que permita manipular el
modelo. A efectos précticos, cada hueso de este esqueleto controla
un conjunto de veértices del objeto en una relacion basada en pesos:
a mayor peso, mayor influencia tiene el hueso sobre el &rea y
viceversa.

Para efectos del presente trabajo, se utilizé Blender para generar el
esqueleto de todos los modelos de forma automatica. Una de las
ventajas del software libre —como es el caso de Blender- es que se
puede encontrar pequefias herramientas desarrolladas por la  llustracion 60: Modelo animado gracias al proceso de
comunidad para acometer tareas repetitivas o comunes. En el rgging

proceso de animacion, la creacién y edicion de un esqueleto humano es no solo un elemento constante sino también
innecesario de realizar desde cero en cada caso: los huesos y articulaciones humanas no cambian. Dado que Mimic
emplea Unicamente modelos humanos -0 con rasgos humanos como los ciudadanos virtuales-, existe la posibilidad
de hacer uso de alguna de estas herramientas para generar de manera automatica dicho esqueleto. En Blender existe
Rigify, un afladido desarrollado por la comunidad que hace justamente esta tarea.

Para trabajar con Rigify basta con iniciar con un esqueleto predeterminado que se ajusta a cada segmento del
personaje. Una vez hecho esto, el proceso se resume en generar el esqueleto definitivo de forma automatica. Con este
Gltimo, se crea una asociacion de padre-hijo entre él y el modelo en cuestion, lo que permite que Blender calcule de
forma automatica los pesos e influencias de cada
hueso —cabe acotar que con una precision muy buena-
. En el caso de que algin hueso termine con una
influencia incorrecta respecto sobre algin segmento
del cuerpo (por ejemplo: que el hueso del hombro
mueva una rodilla al mismo tiempo que el brazo),
Blender ofrece las herramientas necesarias para editar
manualmente los pesos y corregir estos defectos. Al
término de este proceso, ya se puede manipular el
modelo utilizando los huesos generados (ver
secuencia en la ilustracién 61).

En el caso de personajes organicos que tienen una
aparicion prolongada en pantalla (la gran mayoria de
ellos), fue necesario ir un paso mas alla en el proceso
de rigging y definir huesos adicionales para los
parpados y ojos. Es importante tener en cuenta que el
“hueso” es un mero concepto abstracto y no tiene por
qué ser totalmente acorde con la anatomia real sino
por el contrario responder a las necesidades del
animador. Un “hueso” cémo se maneja en este

derecha: modelo original, esqueleto base, esqueleto definitivo generado
con Rigify
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contexto es una herramienta para manipular vértices, de ahi que tenga sentido utilizar huesos para los parpados.

Con el esqueleto de cada personaje terminado, se puede proceder a elaborar los clips de animacion para cada caso
segun corresponda. Para efectos de esta iteracion se trabaja inicamente con las animaciones correspondientes a los
personajes de: Carlitos de nifio, Protagonista de nifio, Profesor y Ciudadano virtual.

El proceso de animacion también se lleva a cabo en Blender a través de la herramienta de Acciones y la linea
temporal (conocido como Timeline en Blender). Una accidn no es mas que un conjunto de puntos en una linea de
tiempo que denotan la posicidn, rotacion, escala y otros atributos de un elemento en un tiempo determinado.

Por ejemplo, para lograr que un personaje parpadee, en un tiempo O se crean marcas en la linea de tiempo con los
huesos de los parpados inferior y superior en su apertura normal. En un tiempo posterior se crea una nueva marca
con ambos parpados totalmente cerrados y finalmente, se copia la marca original al final de la linea de tiempo para
generar el efecto de cierre propio del parpadeo. Si se requiere un comportamiento genérico, basta con repetir este
parpadeo una y otra vez en un ciclo de animacién.

La idea basica de este proceso se extrapola a cualquier movimiento que se desee simular, desde caminatas hasta
gestos y todo se trata —en su mayoria- de un proceso artistico y manual que requiere tiempo y pruebas para evaluar
la naturalidad del resultado. En la industria moderna, es comdn utilizar dispositivos de captura de movimiento en
actores reales que son luego importados en el modelo que se desea animar, generando resultados mas verosimiles y
sencillos de manejar. En contraparte, el proceso de animacién manual fue usado con amplitud al inicio de la era
digital y aun hoy es un medio econémico utilizado en desarrollos independientes y proyectos de pequefia envergadura
como Mimic.

Expresiones:

En lineas generales, existen cuando menos dos formas distintas de integrar expresiones en los modelos a través de
Blender: crear huesos para cada musculo del rostro o utilizar Shape Keys. Este Gltimo es el método escogido puesto
gue es mas intuitivo y sencillo de implementar. Un Shape Key en Blender no es mas que una herramienta que permite
deformar los vértices directamente sin necesidad de utilizar un esqueleto.

En este caso, se define una pose inicial o estado cero donde la expresion o modificacién en el mallado no existe.
Luego, se define la posicion final que tiene la expresion en su nivel mas notable. Gracias a Blender, se puede
interpolar entre ambos estados con un indice que alterable en el intervalo [0,1], siendo O (cero) el menor nivel de
afectacion y 1 (uno) el maximo. Con este paradigma, se puede definir un estado inicial donde la expresion del rostro
esta relajada y neutra y un estado final que contiene el resultado final en si (ira, alegria, tristeza,...).

Es importante mencionar que si Unity 3D no soportara este concepto, no tendria sentido usar Shape Keys y por el
contrario seria necesario emplear el modelo tradicional basado en esqueletos faciales. Por suerte, Unity 3D tiene su
propia interpretacion llamada Blend Shapes, que a efectos practicos provee un resultado idéntico y es compatible con
el analogo de Blender.

Finalmente y para lograr que las transicion entre expresiones sea suave, se implement6 un script escrito en C# que
parte del estado cero (la emocion previa o la emocién neutral) y se mueve hasta el estado final (la emocién objetivo)
durante un tiempo determinado a través de pasos iterativos predeterminados. El cddigo fuente de esta transicion
puede verse en la ilustracion 62.
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void UpdateEmotions ()

{

bool alldeone= false;

if {lnobody)
i
for (int 1=8; 1<8; i++)

1
b

BodyController.SetBlendShapeWeight (i, BodyController.GetBlendShapeWeight (1) + BodyWelghtSteps[i]);

if (BodyController.GetBlendShapeWeight (BodyEmotionIndesx)»=106, 6
d
for (int 1=6; i¢8; i++)
i
if {il= BodvEmotionIndex)
BodyController. SetBlendShapewelight (1, @.6f);
else
BodyController.SetBlendShapeweight (1, 106 6f%;

¥

alldone= true;

¥

lustracion 62: Extracto de la funcion "UpdateEmotions ()", utilizada para la transicion suave entre expresiones de los personajes

Para simplificar, la funcion “UpdateEmotions ( )” es llamada en cada actualizacion de la pantalla a través de una
funcion de ejecucion automatica llamada “Update ()”, predefinida en Unity 3D. Cuando se necesita que un personaje
exprese alguna emocién, se le envia un mensaje al script mencionado indicando un indice para determinar la
expresion objetivo. Luego, se activa una bandera que indica al script que en cada llamada de Update () debe llamarse
también a UpdateEmotions ( ). Es en esta Gltima donde lentamente se ejecuta la transicién entre el estado actual y el
estado final, moviendo el parametro de intensidad -mencionado al principio con los Shape Keys- de cero a cien.
Cuando el parametro alcanza este punto, se desactiva cualquier emocion residual de las ocho posibles alteraciones
implementadas para cada modelo y se indica que ha finalizado la transicion, de manera que Update () no llame
nuevamente a UpdateEmotions ().

Como nota adicional, las ocho alteraciones mencionadas corresponden a pequefias alteraciones en el rostro del
personaje que cuando son manipuladas en conjunto permiten formar expresiones. Es un nimero que solo fue
determinado de esta forma durante el desarrollo de Mimic y puede variar totalmente de acuerdo al desarrollador y
animador involucrado.

El resultado final de acuerdo al disefio corresponde a la ilustracién 63.

llustracion 63: Expresiones finales importadas en Unity 3D. De izquierda a derecha: neutral, sonriente, feliz, molesta, triste y preocupada.
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Escenarios:

A pesar de parecer uno de los aspectos complejos en primera instancia, lo cierto es que el desarrollo de escenarios
resulta relativamente sencillo. Todo el proceso se ejecutd con el uso de Blender para los modelos y texturizado y
Gimp para la creacion de materiales. En términos de tiempo, la creacion de objetos y muebles consumié una parte
importante del proceso, puesto que era necesario disponer de un conjunto abundante de ellos para que las escenas
tuvieran una distribucion adecuada y no parecieran espacios vacios. En algunos casos se buscé fuentes de modelos
gratuitos o con licencias publicas para simplificar este proceso y reducir el tiempo de construccion, el resto fue
disefiado y desarrollado desde cero.

En el caso de esta iteracion, se tenia dos escenarios en mente: el saldn de clase de primaria (ilustracion 64) y la
habitacion del protagonista en su etapa infantil (ilustracion 65). Ambos escenarios serian reutilizables en varios
niveles por lo que era necesario invertir un esfuerzo importante para que el nivel de detalle alcanzado fuera suficiente
para soportar la repeticion en distintas ocasiones del juego. En el capitulo anterior se mostrd el boceto de ambos
espacios y el resultado final tras la iteracién es como sigue:

lustracion 64: Escenario de la primaria. A la izquierda el modelo original en Blender y a la
derecha el resultado final en Unity 3D.

llustracion 65: Escenario de la habitacion. A la izquierda el modelo original en Blender y a la
derecha el resultado final en Unity 3D.
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Eventos de escena:

Para lograr una ejecucion de eventos asincrona sin tener que programar manualmente cada escena y evento del juego,
se cred un script que permite leer un archivo de entrada para cada escena y de acuerdo a una sintaxis y semantica
establecida ejecutar una u otra accién con los parametros indicados en cada caso.

A efectos practicos, se definid un lenguaje que consta de méas de 50 palabras reservadas y sirven como entrada para
cada escena. Unity 3D interpreta estos archivos a traves del script mencionado y construye un arbol con todos los
eventos del nivel actual. Esto cobra sentido si se considera que Mimic es un juego que responde a las acciones del
jugador y por tanto un mismo nivel puede presentarse de distintas formas, por lo que una representacion en arbol es
ideal para tratar las distintas ramas del flujo de cada escena. Cada evento es un nodo y este puede contener acciones
(como animaciones, actualizaciones en el estado del personaje, cambios en la interfaz, etc.), dialogo, opciones para
el jugador y referencias a los nodos hijo si existiesen.

El lenguaje desarrollado tiene una estructura como la que sigue:

Eventos secuenciales en escenas
numero_de_nodo=ndmero_de_hijos#numero_hijo_1#numero_hijo_2#....=dialogo_1#retardo_aparicion|dialogo_2#
retardo_aparicion|...=accioén_1 parametro 1 parametro 2.... /accién_2 parametro 1
parametro 2.../...=opcion_1/opcion_2/...*

Ejemplo

1=1#2=Profesor: Tienen dos semanas para hacer la asignacion, que es lo que nos queda de clase, recuerden que
tiene un peso muy importante en la calificacion final. ;Alguna pregunta?#2=animar camera el _el al/animar
Profesor el el teacher_al/activar control/mostrar dialogoUl=dialogo*

Tareas genéricas disponibles

leveltask=tipo_de_boton#texto=accion de introduccién 1/accion_de introduccion 2/...=accién_intermedia_1/ac
cion_intermedia 2/...=accion_de_cierre_1/accion_de cierre 2/...=accion a tarea l/accion a tarea 2/...*

Ejemplo:

leveltask=impetu_button#Dormir=animar player sleep_in=animar player sleep_mid/task player none endless O -
0.2 0.25 0.075=animar player sleep_out/stopTweakingStatus=animar player intertaskFaker/animar player
intertaskFaker/animar player intertaskFaker/animar player intertaskFaker/animar player intertaskFaker*

Los archivos que contienen las instrucciones para construir el arbol de escena son conocidos como scripts de escena
y practicamente todos los niveles de Mimic cuentan con uno. De esta forma, el desarrollo —tal y como se habia
planeado- se concentra en la produccion de recursos y la escritura del script de escena, el cual es mas adaptable y
manejable que programar cada nivel de forma individual.

Comportamiento aleatorio:

Una vez completadas las animaciones para las escenas piloto, es necesario implementar un sistema de
comportamiento aleatorio que permita que los personajes cambien de una a otra siguiendo un patrén no determinado
y emulando la conducta real de un ser vivo. Para esto, Unity 3D cuenta con una herramienta llamada Animator, que
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consiste en un pequefio editor donde se puede crear una maquina de estados para definir condiciones y varios
parametros de transicion entre cada clip de animacion.

A través del Animator, se puede tomar las animaciones importadas asociadas a un personaje y organizarlas de tal
manera que presenten un flujo verosimil y aleatorio. Cada estado de estas maquinas finitas es un clip de animacién
y las transiciones pueden estar condicionadas a pardmetros como si el personaje se encuentra en estado de reposo o
no, el progreso de la escena y cualquier otro valor que se necesite definir.

A su vez, Unity 3D permite anidar méaquinas de estado para simular comportamientos mas complejos e incluso incluir
scripts para controlar aspectos mas elaborados de la transicion. Es el caso del comportamiento aleatorio desarrollado
para Mimic. Siempre que se desee que un personaje entre en un estado de reposo aleatorio, se define una maquina de
estado que cambia de un clip de animacion a otro de forma no determinada y repite estos comportamientos varias
veces en el tiempo. El resultado en conjunto es una animacion continua y natural al ojo del espectador.

Un ejemplo del Animator para el protagonista en la escena Primaria_1 se puede ver en la ilustracion 66.

Any State

]

lustracion 66: Animator para el protagonista de la primera escena de Mimic

Finalmente, se procede con el ensamblado de las dos escenas iniciales del juego. Ambas incorporan todos los
elementos descritos hasta el momento y sirven tanto como introduccién de Mimic como para comprobar el proceso
de desarrollo de una escena.

En adelante, cada escena desarrollada seguira un patron similar: escritura del script y desarrollo de los recursos como
el escenario y los clips de animacion.

3.3.2.4 Pruebas

La fase de pruebas de esta iteracion se realiz6 a través de un demo del juego. Una vez culminado el desarrollo de
ambas, se exportd desde Unity 3D un ejecutable para el sistema operativo Microsoft Windows 10 y se probé ambas
escenas en sus distintos flujos con resultados satisfactorios, por lo que el objetivo de la iteracion se cumple y se puede
proseguir a la siguiente.
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Iteracion 3: Esquema de navegacion de escenas inicial

Duracién: 26 de marzo al 20 de abril de 2016

3.3.3.1 Planificacién:

Durante esta iteracidn se hace necesario dotar a Mimic de una estructura de navegacion entre escenas tal que pueda
ofrecer continuidad en la experiencia de juego. Hasta el momento, el videojuego consiste en dos escenas que suceden
una tras otra, sin mayor presentacion ni pantalla de bienvenida; elementos propios de cualquier juego.

Es necesario entonces contar con un menu principal donde pueda crearse una nueva partida o cargar una existente,
un menu de pausa para acceder a otras opciones de juego durante el desarrollo de un nivel y a una pantalla de carga
que enlazara cada uno de los niveles de una forma presentable y sin cortes en el flujo de eventos de Mimic. Contar
con un menu principal que permita cargar partidas implica que también debe desarrollarse la posibilidad de guardar
la partida actual para continuar en otro momento, conservando el estado y progreso del juego al momento en que el
jugador decide dejarlo.

Finalmente, debido a la necesidad de probar la continuidad del juego gracias a las decisiones tomadas en los primeros
dos niveles, se hace necesario desarrollar un tercero en el marco de la historia propuesta: Primaria_2, que consiste en
una nueva visita al salén de primaria.

3.3.3.2 Disefo

Con los elementos propuestos, esta iteracion se concentra en:

1. Menu de pausa: cominmente los videojuegos cuentan con un menu de pausa que permite no solo detener las
acciones en un momento determinado sino a su vez acceder a opciones de configuracion, administracién de
partidas guardadas, inventario, mapas, pantalla de objetivos, etc.

Para el caso de Mimic, el menu de pausa debe contener las siguientes opciones: Reanudar, Guardar Partida,
Volver al Men0 Principal y Salir. En orden estas permiten retomar la partida actual, capturar el estado para
continuar en otro momento, salir del nivel actual para volver a la pantalla inicial de Mimic y cerrar el videojuego
para volver al escritorio de Windows. Estas dos Gltimas opciones deben desplegar una advertencia de pérdida de
datos si no se guarda la partida antes.

Finalmente, también se necesita que el mend de pausa indique el capitulo actual.

El disefio de este mend se puede ver en la ilustracién 67.
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Reanudar

Guardar partida
. .. Pevderd todo el progreso no
M eni_pr anwa’( guardado. ;Continuar?
Safir Si No

lustracion 67: Disefio del menu de pausa
2. Menu principal:
como parte de la presentacion del juego, Mimic debe contar con un menu principal que permita iniciar la partida
cuando el jugador lo desee (en lugar de inmediatamente con el estado actual antes de esta iteracion) o recuperar
el estado anterior y continuar jugando. A su vez, también debe permitir cerrar el juego y volver al escritorio de
Windows. Por otra parte, cuando se decida iniciar una nueva partida, el menu debe desplegar opciones de
configuracion para el nombre del protagonista y la dificultad de juego escogida.

En lineas generales, este mend puede ser perfectamente funcional sin la necesidad de contar con algin disefio
particular. No obstante y como parte de la historia, el menu estara solapado con una escena del fondo consistente
en un lago y que sera reutilizada en el dltimo nivel del juego de acuerdo a la historia.

Las ilustraciones 68 y 69 manifiestan el disefio preliminar de la escena y el mena.

lustracion 68: Boceto de la escena del lago, utilizada en el
nivel "ending" y el menu principal del juego.
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Nueva partida
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llustracion 69: Boceto de las opciones
del menu principal

3. Pantalla de carga: esta pantalla debe servir como enlace entre los niveles del juego. Permitira informar al
jugador de forma implicita que se esta produciendo una transicién en escenas y proporcionara un espacio entre
evento y evento. La pantalla de carga no tiene un disefio particular pero si se requiere que indique movimiento a
través de un icono dinamico en pantalla y una serie de mensajes aleatorios que sirven para distraer pero a su vez
dejan pistas relacionadas al desarrollo del juego y estrategias para completarlo. Esto aungque no es elemental,
representa un afiadido a la variedad ofrecida por el juego y dota dinamismo al flujo entre niveles.

4. Nuevo nivel (Primaria_2): este nivel consiste en la escuela primaria donde el protagonista interactia con
Carlitos y su nuevo teléfono celular. El jugador puede decidir la forma de tratar al personaje secundario —al igual
gue en la escena Primaria_1- y determinar el desenlace del nivel. Un punto importante para esta escena es que se
comporta de manera distinta (gracias al arbol de eventos desarrollado en la iteracion anterior) de acuerdo a las
acciones y decisiones tomadas en las escenas previas.

3.3.3.3 Construccioén

Tanto para la construccién del menu principal como el mend de pausa, se emple6 el sistema de construccion de
interfaces ofrecido por Unity 3D. Este sistema permite trabajar con el concepto de un lienzo de dibujo y capaz que
permiten crear secciones deslizables, botones, textos, imagenes y otro tipo de elementos interactivos en pantalla.

De acuerdo a los bocetos, ambos menus fueron sencillos de implementar ya que principalmente consistian de botones
estaticos. No obstante, lograr que estos botones aparecieran en pantalla bajo determinados eventos requirié de un
trabajo adicional.

El boton escogido para mostrar el menu de pausa fue la tecla Escape, decision comin en muchos juegos y programas
actuales. Fue necesario implementar un script principal genérico para cada escena que permitiera detectar la entrada
del teclado y ejecutar una accion con base en ella. Una vez elaborado este soporte y construida la interfaz, solo
quedaba por conformar la animacion que permitiria una aparicién suave y en pantalla en lugar de simplemente
mostrar los botones por encima del todo.

Algo muy atil en Unity 3D es que se pueden incorporar Animators no solo para personajes y objetos sino también
para objetos de la interfaz, por lo que se pueden crear clips de animacion que permitan afiadir dinamismo a esta. Esto
fue justo lo que se aplico para lograr que el men( de pausa emergiera desde un lado de la pantalla cuando el jugador
decidiera activarlo; efecto contrario cuando decidiera esconderlo.

Las ilustraciones 70, 71y 72 muestran el resultado de los componentes del menu de pausa.
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Capitulo 1

Reanudar

Guardar partida

Menu principal

lustracion 71: Informacién del capitulo
durante la pausa

lustracion 70: MenU de pausa y sus

Perdera todo el progreso no guardado. ¢ Continuar? opciones

lustracion 72: Confirmacion de salida del juego o vuelta al menu principal . . . L
La misma estrategia anterior se aplicd

para el mend principal y un mend
totalmente distinto se desplegaba al seleccionar la opcion de “Nueva partida”.

Por otra parte, el desarrollo
de la escena del lago sigui6
un proceso similar a las
escenas de la iteracion
previa: se construy6 el
mallado del nivel
utilizando Blender y las
texturas y materiales se
aplicaron en conjunto con
PixPlant 'y Gimp. Un
detalle importante de este
nivel es la inclusion de una
S gran masa de agua que
Salir debia contar con cierto
grado de realismo. Esta
tarea se vio ampliamente
facilitada por la existencia
llustracién 73: Men( principal con la escena de fondo en Unity 3D de recursos predefinidos en
Unity 3D para escenas
comunes, donde se cuenta con arboles, objetos e incluso artefactos prefabricados para emular otros elementos
naturales como el agua, teniendo que modificar solo unos cuantos parametros (como la ubicacién, el reflejo de los
objetos y la severidad de las olas) para alcanzar resultados muy buenos (ver ilustracion 73).

Nueva partida

Por su parte, el proceso de creacion de la escena secuencial Primaria_2 fue méas sencillo puesto que ya se contaba
con el escenario (el salén de la escuela primaria). El resto de las tareas asociadas fueron idénticas en cuanto a la
variedad respecto al primer nivel del juego.
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Finalmente, se desarroll6 la posibilidad de cargar y guardar partidas para dar sentido a los botones creados en la
interfaz. Esto se logré definiendo un archivo que seria cargado al principio de cada nivel y guardado cuando el
jugador asi lo quiera.

La estructura de este archivo para esta iteracion es:

player_name nombre
difficulty dificultad
level_name nivel_actual
next_level siguiente_nivel
chapter capitulo_actual
good_new_friend traté_bien_a_Carlitos_en_la_escena_inicial?

3.3.3.4 Pruebas

Siendo una iteracion que involucra elementos fuertemente practicos, las pruebas se realizaron generando un nuevo
demo del juego ahora con tres escenas, un mend principal, pantalla de carga y menu de pausa.

La validacién en lineas generales consistio en probar la funcionalidad de cada botdn y detectar fallas en el flujo de
los mismos o la deteccion de las drdenes del jugador al presionar la tecla Escape.

Iteracién 4: Creacidn de la mecénica de escenas genéricas, colapsos y progreso del juego
Duracién: 24 de abril al 25 de mayo
3.3.4.1 Planificacion

En esta iteracion se requiere implementar lo necesario para que el juego soporte el concepto de escenas genéricas.
Del capitulo anterior se desprende que este tipo de niveles proveen al jugador de un conjunto de tareas que afectan
de una determinada forma al estado —tanto impetu como estrés-, al tiempo que le permiten avanzar en el objetivo del
capitulo. Por tanto, es necesario desprenderse del concepto de escenas secuenciales para dar mas libertad al jugador
y que sea éste quien pueda decidir qué hacer en que momento.

A su vez, es necesario registrar el progreso en el objetivo del capitulo e incluirlo en el archivo de partidas guardadas
para garantizar que se mantenga cuando se retome la partida. Asimismo este progreso debe mostrarse en el menu de
pausa del juego.
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Por otra parte, al proporcionar la libertad al jugador de ejecutar multiples tareas con impacto en el estado del
protagonista, es necesario establecer un limite para que las escenas genéricas representen un reto y complementen la
mecénica de juego principal de Mimic. Para ello se requieren dos componentes: un limite de tiempo que seréd
mostrado en pantalla y cuyo término cerrara el nivel actual; y un colapso por exceso de estrés o por ausencia de
impetu, que representan el fin de la partida y obligan al jugador a reiniciar la escena.

Finalmente, se requiere finalizar el primer capitulo para generar un nuevo demo que contenga a grandes rasgos la
mecénica casi completa del videojuego serio de concienciacion y permita a su vez establecer las expectativas y el
alcance para el resto del desarrollo.

3.3.4.2 Disefio

Tareas de nivel: para partir con el disefio de esta iteracion, conviene considerar a las tareas de nivel. Estas no son
mas que posibilidades que se le brindan al jugador las cuales tienen caracteristicas particulares y generan un
impacto en el estado. Es necesario desarrollar un sistema que permita especificar tareas genéricas en cualquier nivel
y a su vez engranarlas con acciones reales en el juego. Ejemplos de estas actividades son: comer, dormir, sentarse,
jugar, avanzar en el trabajo, etc.

Cada tarea debe contar cuando menos con los siguientes elementos (ver diagrama en la ilustracion 74):

e Un botdn en la interfaz que determine su utilidad (reducir estrés, incrementar impetu, progresar en el objetivo
del capitulo)

e Una secuencia de inicio

e Una secuencia intermedia que se repite en el tiempo y permite especificar parametros adicionales como el nivel
de impacto en el estado o en el objetivo del capitulo

e Una secuencia de salida

e Una secuencia para de transicion entre la tarea actual y las demas tareas de nivel disponibles

Botdn Inicio Intermedio Salida
AErir o g de Comer - Defensr incremenio
Comar l—- Frituras Frorementar el - Cervar bolfa de
frpetu frituras
Siestabn Caminar Rasta &
| durmiendo | mesa
Transicidn —
Siestaba )
inande ) Farary cantinar
e Rasta fa mesa

lustracion 74: Esquema de alto nivel de los componentes de una tarea de escena

Mimic: Juego Serio de concienciacion ciudadana 79



En cuanto a la muestra del progreso del objetivo de nivel en la pantalla de pausa, se empleara una sencilla barra de
carga que tome el estado actual desde la partida guardada y lo ilustre justo debajo del nombre del capitulo. Esta barra
de carga ira incrementando a medida que el jugador avance en el objetivo haciendo uso de las tareas de nivel.

Finalmente, para el tiempo de la escena se requiere mostrar en todo momento de las escenas genéricas (en lugar de
solo en la pantalla de pausa) una barra horizontal cuyo ancho vaya disminuyendo indicando el término de la escena.
No es necesario explicar abiertamente que se trata de un contador visual de tiempo y este concepto puede entenderse
en la practica a medida que el jugador atraviese los niveles de Mimic. El tiempo inicial por escena genérica es de 120
segundos.

3.3.4.3 Construccion

Dado que la sintaxis y seméntica de las tareas de nivel ya habia sido definida en el
lenguaje de los scripts de escenas, el trabajo en este caso consistié en que Unity 3D
fuera capaz de generar automaticamente los botones en la interfaz de acuerdo a las
tareas de nivel disponibles en cada caso. Para ello, se disefi6 cada tipo de boton de Estrés

acuerdo a su funcion primaria (reducir estrés, incrementar impetu y progresar en el — '
objetivo del capitulo) y a partir de estos se generaron Prefabs, que no es mas que

un objeto prefabricado en el motor de juego que puede ser reutilizado al importarlo
en los niveles donde sea necesario (ver ilustracion 75). De este modo, lograr que
los botones aparecieran en la interfaz de usuario una vez iniciara el nivel consistia
en leer el script de escena y utilizar el Prefab correspondiente a cada tarea requerida.

lustracién 75: Prefabs para cada tipo
de boton

Desde el punto de vista funcional, fue necesario
desarrollar una gran cantidad de clips de animaciones para
brindar continuidad y sentido a las tareas de nivel. De
acuerdo a los componentes disefiados, cada tarea debe
contar por lo menos con tres animaciones (entrada,
intermedio y salida) asi como animaciones extras para la
transicion entre otras actividades y la actual. Este proceso
toma una parte importante en la implementacion de
escenas genéricas, pero se vuelve necesario para que el
juego no consista en un protagonista que aparece
inmediatamente de un lugar a otro ejecutando actividades
llustracion 76: Secuencia de colapso por estrés en Mimic varias sin ningun tipo de transicion.

Por otra parte, la afectacion en el estado consiste en un valor especificado en el script de nivel que se suma o resta al
estrés o impetu, segun corresponda, cada cierta cantidad de tiempo. Para lograrlo, un script dedicado fue desarrollado
orientado en su totalidad al manejo de eventos por tiempo. Cuando una tarea de nivel finaliza, la afectacion respectiva
también para y el protagonista ya no se ve impactado, asi como el progreso en el objetivo del nivel el cual sigue la
misma mecénica de afectacion.
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Habiendo implementado las tareas de nivel y el limite de tiempo, quedaba por desarrollar los colapsos por estrés e
impetu (ver ejemplo del resultado final en la ilustracion 76). Por un lado, fue necesario detectar en todo momento si
los niveles de los valores mencionados pasan los limites establecidos (100 para el estrés y 0 para el impetu), de modo
gue pueda desencadenarse la secuencia de colapso. Esta secuencia consiste en una breve animacién del personaje
decayendo en un entorno cadtico construido dentro del mismo nivel, seguido por un mensaje que indica al jugador
que la partida ha finalizado por un colapso dado la extremidad de su estado. Sin ir al detalle, estas secuencias fueron
sencillas de implementar y el concepto se volvid
reutilizable puesto que fue implementado en los scripts
principales de cada nivel. En adelante, cada escena
genérica podra contar con una secuencia de colapso sin
tener que ejecutar algun desarrollo en particular gracias
al uso de Prefabs para los escenarios y scripts de escena. Trabajo escolar

Capitulo 1

En cuanto a la barra de progreso de nivel fue
implementado gracias a las herramientas e creacion de
interfaces de Unity 3D. Se gener6 un Prefab que se
incluiria en el menu de pausa de todos los niveles con
tan solo importarlo en la escena requerida. Dado que el  justracion 77: Barra de progreso implementada en la iteracion 4
menu de pausa también es com(n para todo el juego, se

cred un Prefab asociado que incluye un script para controlar los eventos relacionados a esta pantalla, incluyendo
ahora la actualizacion de la barra de progreso del objetivo del capitulo (ver ilustracion 77).

Para cerrar la iteracion, se desarrolld la primera escena genérica del juego: Habitacién 2 y se complementé con las
escenas Primaria_3 y Habitacion_3 donde el Profesor revisa el progreso del capitulo y los padres del protagonista
reaccionan a este hecho. El jugador puede —de acuerdo a sus acciones- aprobar o reprobar el 5to afio de educacion
primaria.

3.3.4.4 Pruebas

Con el cierre de ambas escenas y los mecanismos expuestos, culmina el primer capitulo y se genera un nuevo demo
que sirve para la fase de pruebas de esta iteracion. La misma consistio en evaluar el impacto en el estado tras la
ejecucion de multiples tareas de nivel, verificar que las escenas de colapso se desencadenaban cuando el estrés o el
impetu rebasaban el limite y que el temporizador del nivel efectivamente daba término a la escena en el momento en
que no quedara mas tiempo disponible.

Iteracion 5: Creacion del resto de los escenarios, escenas secuenciales y futuribles
Duracion: 6 de junio al 4 de septiembre
3.3.5.1 Planificacion

De acuerdo a las premisas de la iteracion anterior, tras el cierre del primer capitulo se podria reevaluar el alcance del
juego y su extension. Originalmente Mimic iba a constar de cuatro capitulos distintos ambientados en distintas etapas
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del protagonista: infancia, adolescencia, adultez y vejes. No obstante, a medida que la mecanica principal de Mimic
fue desarrollandose y madurando en el tiempo, se hizo evidente que la repeticidn de la misma durante cuatro capitulos
no representaba un aporte importante para los objetivos del juego: concienciacién ciudadana. Por tanto, se decidid
durante la planificacién de esta 5ta iteracion el remover totalmente los capitulos 2 y 4, quedando Unicamente el
capitulo 3 —adultez- y una escena para el capitulo de cierre.

Este decremento en el alcance acarrea el descarte de los siguientes personajes: ex esposa, anti ciudadano 1, Carlitos
de adolescente, Carlitos de anciano y el Protagonista de adolescente. A su vez, se elimina la escena futurible donde
el Padre del protagonista fallece en el hospital y todos los escenarios relacionados al antiguo capitulo 2 son
suprimidos. En adelante, el antiguo capitulo 3 es ahora el capitulo 2 y el resto del juego consiste en alcanzar un nuevo
objetivo principal: Disefiar el condensador de flujos.

Por otra parte, la decision de reducir el alcance y extension del juego no solo aligera el volumen de trabajo y reduce
los tiempos de desarrollo, sino que también simplifica la estructura y permite tener un mayor control sobre los eventos
del juego para permitir que los mensajes de concienciacion sean presentados de manera efectiva.

Esta iteracion consiste entonces en la creacion de todos los escenarios pendientes para ser reutilizados en las escenas
faltantes del capitulo 2, la lista es como sigue: autobus en movimiento, parada de autobus, estacién de tren, tren en
movimiento, oficina del Jefe, recepcion de la oficina y puesto de trabajo. Como un afiadido, el escenario de la
habitacion debe ser actualizado para reflejar el paso del tiempo: 15 afios desde la infancia del personaje.

En paralelo se irdn construyendo las escenas secuenciales Intro_Capitulo 2, Tren 1, Parada 1, Autobus 1,
Oficina_Jefe_1y Oficina_1 que servirdn como puente entre el capitulo anterior y las nuevas actividades, objetivos y
etapa del protagonista. A su vez, se construiran todas las escenas futuribles planteadas en el capitulo previo de este
trabajo.

Tal como fue descrito en la iteraciéon 1, el rigging de los personajes se ird elaborando a medida que estos sean
necesarios. Esta estrategia ahorré una importante cantidad de tiempo al no haber trabajado con los esqueletos de los
personajes descartados tras esta iteracion.

Finalmente, se hace necesario informar al jugador de algunos acontecimientos importantes en el juego sin detener su
progreso en la partida. La estrategia escogida es la de implementar un pequefio sistema de notificaciones que duran
unos instantes en pantalla y contienen mensajes cortos.

3.3.5.2 Disefo

Hasta el momento se contaba con escenarios sencillos consistentes en espacios cerrados, tal como lo son el salén de
la escuela primariay la habitacion del protagonista. No obstante, la historia de Mimic demanda la inclusion de niveles
amplios como una estacién de tren, un autobuls en movimiento y una parada en medio de una gran ciudad. Esto trae
consigo una serie de retos interesantes que hay que llevar de la mano con las limitaciones técnicas de Unity 3D y en
el marco del publico objetivo del videojuego.

Solo los niveles de la recepcidn, oficina del Jefe, puesto de trabajo y habitacion presentan un desarrollo sencillo cuyo
disefio no escapa de los ya abarcados en iteraciones anteriores. Sin embargo, el resto de los mundos si requiere de un
nivel de detalle y esfuerzo mayor.
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Autobus: por un lado, debe disefiarse un autobis pablico que sea reutilizable en las escenas de la parada y en la
escena genérica asociada a este espacio. Por el otro, es necesario que el recorrido en autobUs genere una sensacion
de movimiento, puesto que si éste estuviera detenido seria poco verosimil para las escenas relacionadas al transito
del jugador de un sitio a otro.

Para lograrlo, hay tres estrategias basicas:

e Mantener la camara en un angulo bajo que no permita distinguir con claridad el movimiento entre los
edificios de la ciudad. De este modo, no se puede determinar claramente si el autobUs realmente avanza o
no.

e Movimiento constante en la camara que emule un balanceo propio del sobresalto del autobus al pasar por
baches y otros desniveles en la via. Esto crea el efecto de que es el vehiculo el que se mueve.

e Asfalto y aceras en movimiento contrario al autobus y reapareciendo por delante de este. En teoria, el suelo
se estara moviendo como si el vehiculo estuviera avanzando; al escapar de la vista del jugador, los segmentos
de via vuelven a una posicion avanzada para pasar nuevamente por enfrente de la camara (ver esquema en
lailustracion 78). Esta técnica es similar a poner un fondo sobre un rollo giratorio en una escena de automovil
dentro de una pelicula.

Camara

EENE N

Segmenta en movimiento .:.o o =

llustracién 78: Disefio de simulacion de movimiento continuo del autobus

Tren en movimiento: al igual que con el autobus, se requiere emular el movimiento de un tren a través de un tdnel.
Para este caso, se hace uso de dos técnicas:

e Movimiento constante de la camara para simular el balance del movimiento del vagon; la idea es la misma
que con el autobus.

e Simulacioén de avance en el tinel al mostrar un fondo negro tras el cristal del vagon y mover ciclicamente un
segmento de la via iluminado por una lampara. Esto da la sensacién de que el tren atraviesa las vias y s6lo
puede detallarse el tunel en los puntos donde se encuentra iluminado, pero en realidad, no existe tal tinel y
es el segmento mencionado el que pasa una y otra vez frente a la cAmara.

Andén del metro y parada de autobus: ambos escenarios son amplios y por lo tanto es necesario disefiarlos de tal
forma que no sea visible la ausencia de elementos mas alla de sus fronteras. Por ejemplo, una ciudad siempre tiene
movimiento y edificaciones en casi cualquier direccion. Como no es posible construir una metrépolis tan solo para
utilizar unas cuantas calles, una estrategia es la de incluir edificios altos a los alrededores de donde ocurren las escenas
que emplean este escenario, asi como calles cortas con cruces al final. En las intersecciones de los edificios donde se
pueden ver espacios vacios, se incluyen arboles simulando pequefios parques que dificultan la visibilidad y se cuida
que todos los angulos de cdmara apunten a espacios cerrados u objetivos donde la ausencia de elementos no sea
evidente.

Para el andén del metro, la estrategia es similar. Las escaleras hacia los niveles superiores no existen pero son
sugeridas por pequefios accesos en el centro del recinto y no se permite que la cdmara enfoque directamente hacia
ellos para no revelar la ausencia de objetos en esa direccion.
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En cuanto al sistema de notificaciones, este consiste en pequefios paneles emergentes en el extremo superior izquierdo
de la pantalla. Al ser visibles y no constantes, permiten capturar la atencion del jugador para que pueda enfocarse en
el mensaje expuesto. Cabe destacar que estas notificaciones solo informan de eventos sencillos o proporcionan pistas
de juego, pero en ningln caso se emplean para emitir mensajes de concienciacion.

3.3.5.3 Construccion

Una de las ventas de haber trabajado en la creacion de las escenas piloto en la iteracion 2 es que gran parte de los
elementos requeridos para las iteraciones siguientes ya se encontraban desarrollados y probados. A medida que
transcurre la construccién de Mimic, el proceso se vuelve méas sencillo y lineal puesto que consiste principalmente
en reutilizar componentes y afiadir solo recursos nuevos como clips de animacidn, sonido y scripts de escena.

Los resultados obtenidos del disefio propuesto pueden apreciarse en las ilustraciones 79 a la 85.

llustracién 79: Oficina del Jefe

llustracion 80: Puesto de trabajo
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lustracion 81: Recepcion
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llustracién 82: Parada de autobus

lustracion 83: Estacion de Tren
Mimic: Juego Serio de concienciacion ciudadana

85



llustracién 84: Autobls

lustracion 85: Vagon del tren en movimiento

Para la simulacion de movimiento tanto en el vagdn como en el autobds, se construyeron las partes méviles en
Blender —tal como ha ocurrido con cada escenario y objeto- y se animaron directamente en Unity 3D, sin necesidad
de aplicar un esqueleto.

El rigging de los personajes restantes se logro empleando el proceso previamente definido, asi como el desarrollo del
resto de las escenas. Algo importante para considerar es que los niveles futuribles y secuenciales restantes no
presentaron un reto de desarrollo particular y en cambio se reutiliz6 el proceso trabajado hasta el momento en las
escenas anteriores. Sin embargo, la logica de ejecucion de estos niveles —respecto al orden de los mismos- no esta
cubierta en la iteracion actual y por el contrario aun debe definirse y desarrollarse.

En cuanto a la implementacion de las notificaciones, se empled el sistema de interfaz de usuario de Unity 3D para
implementar un panel emergente con texto dindmico, establecido al momento de la ejecucion gracias al lenguaje
desarrollado para los scripts de escena (ver ilustracion 86).
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3.3.5.4 Pruebas

Tarea anadida, revisa el menu de pausa

presionando la tecla [ESC]. Debido a que hasta este punto no se
cuenta con una légica definitiva para
engranar todas las escenas en una
secuencia, las pruebas de esta iteracion
se realizaron de forma segmentada:
probando el flujo de cada nivel por
separado.

llustracion 86: Ejemplo de notificacion Aunque esto acarrea un riesgo de que el

juego en conjunto carezca de

homogeneidad o ritmo de narrativa, lo cierto es que permite concentrar el trabajo en segmentos controlables que
pueden ser facilmente adaptados en futuras iteraciones de ser requerido.

Tras los resultados de las pruebas, el desarrollo de Mimic entra en la etapa final pero a su vez mas critica, puesto que
las tareas restantes consisten en la materializacion de la idea global del videojuego como propuesta de solucion al
problema planteado.

Iteracion 6: Construccion de escenas genéricas
Duracién: 5 al 19 de septiembre de 2016
3.3.6.1 Planificacion

Esta breve iteracion consiste en reutilizar los escenarios construidos hasta el momento para elaborar las escenas
genéricas del juego:

Autobls

Vagon del metro
Habitacion

Puesto de trabajo
Parada de autobls
Andén del metro
Automovil

Estas escenas son muy similares en contenido al nivel Habitacion_2 del primer capitulo. En ellas, el jugador tendra
la posibilidad de emprender una de varias acciones posibles que le permitirdn administrar el estado del protagonista
y el progreso del objetivo principal. Un punto a acotar es que no todas las escenas genéricas son exactamente iguales,
mas alla de la diferencia de escenarios entre ellas.

Las escenas donde se tiene a disposicion las tareas de nivel son: autobds, vagon del metro, habitacion, puesto de
trabajo y parada de autobus; todas ellas seran implementadas siguiendo el esquema habitual de scripts de escena con
tareas de nivel compuestas de cuatro estados (inicio, intermedio, salida y transicion desde otras tareas). En cambio,
las escenas del andén y el automovil deben tener particularidades propias del escenario como la espera del tren y el
trafico en la via; por esta razon no son compatibles con el esquema de tareas de nivel manejado hasta el momento.
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3.3.6.2 Disefio

Como fue descrito en la planificacion, la mayoria de las escenas genéricas se desarrollan bajo el esquema de trabajo
conocido para este tipo de niveles. No obstante, las particularidades del andén del metro y el automavil requieren
un tratamiento especial:

Andén del metro: en esta escena la dinamica yace en la necesidad de abordar el tren. En algunos casos, el jugador
tendra que esperar un tiempo no determinado a que el transporte arribe a la estacion; mientras que en otras ocasiones
y bajo cierta probabilidad, el tren ya se encontrara en el andén y el jugador tendra que decidir si detenerlo bloqueando
el cierre de puertas para evitar la espera o por el contrario dejarlo marchar y aguardar por el siguiente.

Automovil: este nivel se desbloquea tras ciertas condiciones que seran desarrolladas en una iteracion posterior. Sin
embargo, una condicién fija es que el jugador debe esperar por el cambio del seméaforo para continuar su recorrido.
Para mitigar este proceso y como alternativas de accion, el protagonista puede simplemente ignorar la sefial y
proseguir, tocar el claxon una y otra vez o por el contrario relajarse y esperar en el vehiculo mientras finaliza el
tiempo de espera.

3.3.6.3 Construccién

La construccion de la mayor parte de escenas genéricas resulto repetitiva en gran medida. Un total de 81 clips de
animacion fueron desarrollados durante la iteracion s6lo para soportar las 27 tareas de nivel planteadas en el conjunto
de todas las escenas, sin contar las transiciones entre actividades y otras animaciones menos relevantes como
introducciones y cierres de nivel.

Para el caso del automévil, fue necesario
implementar un script adicional al sistema Inicio
de scripts de escenas puesto que se ‘
necesitaba trabajar con ciclos (ver flujo en l
lailustracion 87). Si se retoma lo expuesto
en la iteracion 2 respecto al arbol de Ciclo de semdforo

escena, se puede entender por qué esta
estructura no es ideal para manejar eventos
que pueden desencadenarse entre si. En

Tocay claxon Isperar

todo caso, un grafo habria soportado este
comportamiento. Para simplificar y dada
la particularidad del caso, el escenario

Y
mencionado se manejé casi en su totalidad grorar semdforo
a través de un script especializado, lo que

afiadioé un nivel extra de flexibilidad. El

ciclo mencionado se da porque durante

todo el tiempo de espera en el semaforo, el )
jugador puede alternar entre tocar el Fin
claxon o poner musica en la radio para
amenizar el retraso. Ninguna estructura [lustracion 87: Ciclo de la escena genérica del automovil
implementada hasta el momento en el

desarrollo de Mimic puede soportar esta dinamica.
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Para el andén de tren, se implementd también un script dedicado para manejar los tiempos de espera aleatorios y la
probabilidad de que el tren se encontrara o0 no en la estacion.

Finalmente, los valores de la tabla 2 referidos al impacto en el estado del protagonista y el objetivo principal fueron
implementados a través de los scripts de escena y la sintaxis para las tareas de nivel, donde en el blogue intermedio
se puede especificar acciones para impactar el estrés, impetu y el progreso de la actividad del capitulo.

3.3.6.4 Pruebas

Las pruebas de esta iteracion se ejecutaron de forma segmentada, al igual que en el caso anterior. Se evalu6 el impacto
en el estado del protagonista, para asegurar que las tareas de nivel estaban siendo tratadas de forma correcta por el
motor de juego.

A su vez, se tuvo que revisar una a una la secuencia de cada una de estas tareas para asegurar que la transicion entre
ellas se realizaba lo més naturalmente posible. Existe un defecto menor relacionado a un parpadeo cuando se cambia
de una tarea a otra en el segmento de inicio. Sin embargo, dado que no resulta una prioridad y su solucion implica el
desarrollo de mas clips de animacion, se decide posponer su solucion hasta que se pruebe como un problema
mayusculo o por el contrario pueda descartarse.

Iteracién 7: Inclusion del sistema de entropia

Duracién: 22 al 25 de septiembre de 2016

3.3.7.1 Planificacion

Una parte critica de Mimic es la posibilidad de que el juego imite el comportamiento del jugador. Tal como fue
relatado en el capitulo anterior del documento, el estado de la ciudad donde se desarrollan los eventos esta atado
directamente a las acciones y decisiones tomadas en la partida. Si estas son poco conscientes e infractoras, la ciudad
se sumira lentamente en el caos; por el contrario, si se respetan las normas de convivencia ciudadana, Mimic no
opondra mayor resistencia a los progresos del jugador y este podréa alcanzar sus objetivos de una forma sencilla.

Habiendo retomado el concepto, el objetivo de esta iteracion es materializar las consecuencias de la entropia en los
escenarios creados, particularmente los niveles genéricos del vagon de metro y el autobus. Otra forma de manifestar
la entropia de la ciudad es a través de las escenas futuribles que se desencadenan cuando el nivel de caos es alto.

3.3.7.2 Disefo

Se definen dos formas béasicas de implementar la entropia en las escenas genéricas del autobus y el vagon de tren. A
través del estado de los escenarios: basura y grafitis; y a través del comportamiento de los demas ciudadanos.

Para ambos casos, los detalles del disefio han sido expuestos previamente en las secciones 2.4.2 y 2.4.3 de este
documento.
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3.3.7.3 Construccién

La construccion de las manifestaciones de entropia fue relativamente sencilla: tanto para el grafiti como para la basura
en el suelo, se utilizaron varios sistemas de particulas directamente en Unity 3D que de forma aleatoria esparcen
estos elementos por la escena, con distintos tamafios y rotacion. Algo interesante y practico es que la cantidad de
dibujos y desperdicios se puede controlar directamente con un Gnico parametro: cantidad de particulas. Con una
variable que aumenta y disminuye no resulta complicado asociarla de manera casi directa con el grado de entropia

llustracion 88: Escena genérica del metro con un nivel de lustracion 89: Escena genérica del metro con un nivel de entropia muy
entropia de cero alto

de la partida.

Al inicio de cada una de estas escenas, un script dedicado se encarga de revisar la partida guardada para obtener el
nivel de entropia. Luego, a través de una sencilla evaluacion y una regla de tres se obtiene la cantidad de particulas
acorde al grado de caos encontrado. El resultado es que para los niveles de entropia mas bajos la cantidad de basura
y grafiti son menores, caso contrario a los niveles altos (ver comparativa en las ilustraciones 89 y 90).

En cuanto a las acciones infractoras de los ciudadanos, se implementd una mecénica similar de tareas de nivel pero
para estos personajes. Esto implica que dichas tareas también cuentan con multiples fases, salvo la de transicién por
no ser necesaria puesto que los ciudadanos no cambian de posicion ni se mueven por el escenario. Las fases restantes
son: inicio, intermedio y salida. Para lograr que Mimic soporte tareas de nivel para ciudadanos, fue necesario extender
el lenguaje de scripts de escena para contener instrucciones referidas a las posibles actividades infractoras. A
continuacion se exponen los afiadidos:

evespan=posX/posY/posZ#rotX/rotY/rotZ#escalaX/escalaY/escalaZ#probabilidad de cambio_de_accion/numero_
de_acciones_infractoras/numero_de_acciones_comunes*

lasteve=0=*

Ejemplo
evespan=-15.5/-3.314/-3.07#0/90/0#2.07/2.07/2.07#30/2/3*

Mimic: Juego Serio de concienciacion ciudadana 90



lasteve=0*

Finalmente, fue necesario también crear clips de animacion para las tres fases de las tareas de nivel de los ciudadanos
virtuales, integrandolos a su vez con el comportamiento genérico en estado de reposo (ver ilustracién 90).

lustracion 90: Animator de un ciudadano virtual en escenas genéricas propensas a la entropia

3.3.7.4 Pruebas

Las pruebas se llevaron a cabo manipulando directamente el archivo de la partida para simular situaciones de baja o
alta entropia y determinar si el comportamiento de las escenas genéricas respondia de forma apropiada a las
condiciones mencionadas.

Iteracién 8: Ensamblado final y control de calidad
Duracién: 27 de septiembre al 5 de octubre de 2016
3.3.8.1 Planificacion

Hasta el momento se cuenta con el total de las escenas del juego construidas. Estas sin embargo se encuentran
desenlazadas, lo que evita que Mimic pueda jugarse como un titulo de principio a fin.

Para esta iteracion final, deben alcanzarse los siguientes puntos:

e Implementar la l6gica de las escenas futuribles
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e Implementar la secuencia de escenas genéricas

e Corregir cualquier fallo detectado en el juego e incluir musica y otros efectos de sonido

o Incluir un sistema de evaluacidn que permita capturar las decisiones del jugador para su analisis y muestre
una puntuacion al final del juego.

El resultado debe constar de la completitud del videojuego serio de concienciacion.

3.3.8.2 Disefio

En el capitulo anterior se describid el disefio y flujo de navegacion de las escenas genéricas y futuribles. Para lograr
que el juego guie al jugador por el nivel correcto en cada momento, se puede hacer uso de la partida guardada y los
datos contenidos en ella para evaluar todas las condiciones de juego y permitir que Mimic tome una decisién al
respecto. El detalle de esta idea puede verse en las secciones 2.5.3.2 'y 2.5.3.3.

En cuanto al apartado sonoro, es necesario que Mimic cuente con musica en sus escenarios. La idea es tanto amenizar
tanto la experiencia de juego como mantener al jugador concentrado en las actividades que debe realizar. Si Mimic
careciera de musica, las distracciones por influencias externas podrian tener un mayor impacto. Cada nivel tendréa
una pista distinta y dado que el juego pasara varias veces por el mismo nivel genérico, una forma de evitar la
monotonia es que la reproduccion inicie en un punto aleatorio de forma que el jugador escuche tonos distintos en
cada paso por la escena.

Finalmente, para construir un sistema de evaluacion puede hacerse uso —nuevamente- de las partidas guardadas. Es
posible calcular una puntuacién que por si sola permita conocer las decisiones mas importantes del jugador y el
estado de juego asociado. Esto puede lograrse a través de una mascara de bits donde cada uno de ellos represente
alguna variable en particular y en conjunto conformen un nimero que sera la puntuacién final del jugador.

3.3.8.3 Construccién

Flujo de escenas:

Para lograr que los niveles sucedieran con el orden requerido en el disefio y de acuerdo a la historia, se aproveché la
existencia de la pantalla de carga desarrollada en la iteracion 3. En ella se incluy6 toda la I6gica para la consecucion
de niveles, la cual fue implementada directamente en un script de C# que analizaria la partida guardada para decidir
la siguiente escena.

Este codigo consiste en su mayoria de condicionales que evallan una a una las decisiones del jugador y los resultados
de ellas. El algoritmo es sencillo:

=

Se carga la partida y los datos guardados

2. Se evalua las condiciones minimas de cada escena futurible para determinar si alguna de ellas debe ser el
siguiente nivel. De ser asi, se carga el futurible.

3. Sino, se procede a cargar la siguiente escena genérica.

Este bloque de comprobaciones se repite tras cada nivel y permite controlar el flujo de Mimic de forma efectiva.
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Musica y efectos de sonido:

El apartado sonoro de Mimic se construy6 con base en dos estrategias: la produccion de audio gracias al teclado
digital Casio LK-300TV, y la descarga de musica libre desde sitios como Jamendo® y FreeSound*. Con ambos
elementos fue sencillo importar en Mimic las pistas escogidas/desarrolladas, no sin antes pasar por Audacity para
reducir ligeramente la calidad y permitir que el peso del juego sea menor.

Los efectos de sonido —bajados de internet en su totalidad- fueron implementados y puestos en escena gracias al arbol
de eventos descrito previamente, cuyo lenguaje también soporta instrucciones para el tratamiento de audio como la
reproduccioén y el retardo en esta. Por lo que el trabajo se reduce a sincronizar los sucesos con la reproduccién del
clip de sonido correspondiente.

Por su parte, la reproduccién en un punto aleatorio de las pistas musicales de cada escena se consiguid a través de la
creacion de un script dedicado. Este script opera de la siguiente forma:

1. Obtiene la duracién de la pista de audio asociada en segundos
2. Calcula un numero aleatorio entre 1y la duracion obtenida
3. Inicia la reproduccién en el segundo aleatorio

De esta manera, la musica no inicia siempre en el mismo punto y reduce el riesgo de generar monotonia en el jugador.
Una alternativa a esta técnica habria sido la inclusion de multiples pistas a un mismo nivel, sin embargo esto solo
incrementaria el peso total del juego y no introduciria ventajas sustanciosas.

Sistema de evaluacion:

Para generar una puntuacion al final del juego con base en una mascara de bits, se tomaron en cuenta varios puntos
del archivo de partidas guardadas para conformar una mascara de ocho bits. Estos componentes junto a su
distribucion se detallan en la tabla siguiente:

Tabla 3: Mascara de bits del sistema de puntuaciones

Posicion ‘ Descripcion Variable en el archivo

¢El jugador traté bien a Carlitos? good_new_friend
2" ¢El jugador aprobé quinto grado? approves_fifth_grade
22 ¢El jugador enfrenté el futurible faced_fire

del incendio?
273 ¢La entropia es mayor a 50? entrophy
274 ¢El jugador atraveso la escena pedDad_done
del arrollamiento del padre?
275 ¢El jugador atraveso la escena trainlncident_done
del incidente en el metro?
26 ¢La partida se jugo en dificultad difficulty
facil?

3 www.jamendo.com
4 www.freesound.org

Mimic: Juego Serio de concienciacion ciudadana 93



2NT ¢La partida se jugo en dificultad difficulty
normal?

Finalmente, luego de la escena de los créditos se implement6 un nivel extra que agradece al jugador por haber
culminado Mimic y le indica su puntuacion final, invitandole a su vez a llenar una encuesta a través del navegador.
Gracias al uso de la méascara de bits, el jugador sélo tiene que recordar su puntuacién final (un nimero no mayor a
255) para incluirla en la encuesta y a partir de este valor se puede determinar el estado de cada partida finalizada del
juego.

jGracias por jugar a Mimic!

Tu puntuacion es:

e encuesta!

Responder

llustracion 91: Captura de la escena de puntuacién de Mimic

La ilustracion 91 indica que la puntuacion obtenida es de 11 puntos. Si descomponemos este nimero en potencias de
2, obtenemos que: 11=8 + 2 + 1. De acuerdo a la tabla, los resultados de la partida asociada son:

Tabla 4: Ejemplo de descomposicion de puntuacion

Posicion Variable en el archivo
270 good_new_friend Verdadero
271 approves_fifth_grade Verdadero
272 faced_fire Falso
2"3 entrophy > 50 Verdadero
274 pedDad_done Falso
275 trainincident_done Falso
26 difficulty= facil Falso
2NT difficulty= normal Falso

Esto indica que el jugador tuvo un buen trato con Carlitos y aprob6 el quinto grado. No enfrentd la escena del
arrollamiento el padre ni el asalto en el tren. Su entropia fue mayor al 50% y jugé en la dificultad maxima.
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3.3.8.4 Pruebas

Tratandose de la Gltima iteracion del juego, todas las pruebas finales y sus resultados antes y luego de la puesta en
produccion seran detalladas en el capitulo siguiente, dedicado especificamente a este punto.
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Capitulo 4: Pruebas y resultados

Este capitulo cubre todo lo relativo a las pruebas ejecutadas sobre y con Mimic una vez finalizado el desarrollo. En
términos generales, estas se dividen en dos: pruebas de software para analizar su impacto como un ejecutable en un
computador y pruebas de usuario, para medir la efectividad del videojuego como herramienta de concienciacion
ciudadana.

Pruebas de Mimic como software

Este tipo de pruebas permite evaluar a Mimic como un programa de software. Para ello, se miden dos variables
relacionadas al rendimiento: cantidad de memoria RAM consumida y porcentaje del procesador ocupado.

Las pruebas se ejecutaron en un equipo de escritorio con las siguientes especificaciones:

e Procesador Intel Quad Core a 2.3 GHz
e 4GB de memoria RAM DDR2 a 866 MHz
e Tarjeta de video ATl XFX Radeon HD 4670

En cuanto a la herramienta de medicion, se utilizé el Monitor de Rendimiento que incluye el sistema operativo
Windows 10.

Descripcion de las pruebas de rendimiento

En primer lugar se escogieron dos puntos particulares del juego para analizar su impacto en el computador de pruebas.
Estos dos puntos consisten en los primeros 20 segundos desde el inicio de la ejecucién de Mimic hasta llegar al
mend principal; y la escena Intro_Capitulo_2 (inicio del capitulo 2) por tener una gran cantidad de elementos,
animaciones y scripts involucrados.

La idea de la prueba es evaluar el rendimiento durante la experiencia de juego (escena Intro_Capitulo 2) y al
principio de esta tanto en la configuracion de maximo rendimiento (calidad grafica al minimo) y la de mejor aspecto
(calidad gréfica al maximo).

Para lograrlo, se configurdé un recolector de datos en el Monitor de Rendimiento para que vigilara al proceso de
Windows asociado a Mimic, indicando que debia medirse el porcentaje de uso del procesador y la cantidad de
memoria RAM consumida en intervalos de un segundo. Huelga decir que ambas mediciones se hacen Unicamente
sobre el juego y no sobre todo el sistema operativo y los programas que corren en paralelo. El recolector de datos fue
dispuesto de tal forma que dejara de capturar datos después de 20 (para la prueba de arranque) y 120 (para la escena
introductoria del capitulo 2) iteraciones, generando un archivo en formato CSV que seria luego importado en una
hoja de calculo para su revision.

Cada escenario fue probado tres veces y los resultados obtenidos estdn basados en el promedio.
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Resultados y analisis de las pruebas de rendimiento en la carga inicial de Mimic

A continuacidn se listan las mediciones promedio obtenidas para la prueba de arranque en bajo y alto rendimiento.
Resaltan las gréficas de las ilustraciones 92 y 93.

Memoria RAM consumida (Megabytes)

Promedio

Tiempo
(segundos)
0

O 0 N O U1 A WN R

N B R R R RRRRRR@R
O VW O NGO UL A WN R O

Alto
0,00
48,81
46,36
54,37
60,50
63,48
65,21
101,44
132,40
143,86
146,83
146,89
147,17
147,23
149,39
150,53
150,51
150,53
150,56
150,51
150,53

Promedio

Bajo
0,00
40,52
46,43
62,34
73,28
74,01
74,00
110,14
137,71
139,54
139,61
139,85
140,10
140,14
142,32
143,01
143,02
143,02
143,04
143,03
143,04
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Carga inicial - Espacio en memoria RAM

Mdxima calic fica Minima calidad grafica

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

Tiempo en segundos

llustracion 92: Grafica comparativa entre el espacio ocupado en RAM para la
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% de procesador ocupado

Carga inicial - % de uso de procesador

Tiempo  Promedio  Promedio D R
(segundos) Alto Bajo
0 0,00 0,00
1 0,00 0,00 L
2 17,71 5923 W
3 32,26 1,6 W5
4 29,21 59,29 1
5 28,66 24,20 :
6 20,49 54,20
U 31,73 43,83 o
8 12,57 13,05 Tiempo en segundos
o mE s
10 18,36 31,82
11 7,74 40,90
12 17,17 38,58
13 61,49 42,83
14 17,18 40,05
15 34,71 53,96
16 27,06 86,28
17 27,14 56,89
18 23,96 84,91
19 21,06 56,63
20 34,94 52,84

Si observamos la grafica del espacio en memoria ocupado, se aprecia como la ejecucién en alto rendimiento (calidad
grafica al minimo) consume una cantidad de RAM ligeramente menor durante los primeros 10 segundos de la
secuencia, para luego ponerse por encima por un margen de unos 10 Megabytes respecto a las mediciones obtenidas
en la ejecucion de bajo rendimiento (calidad grafica al maximo).

En general, la menor cantidad de memoria consumida es de 40,52 MB para las pruebas de mejor calidad grafica y el
tope, sin embargo, es de 150,56 MB para el caso de las pruebas de alto rendimiento. Hasta el momento, podria
postularse que Mimic puede ejecutarse —al menos desde el punto de vista de memoria- en computadores de 256 MB
de RAM, siempre que no se utilicen otras aplicaciones en segundo plano y el sistema operativo pueda mantenerse
estable con los 100 MB restantes.

Por otra parte, el porcentaje ocupado del procesador refleja un comportamiento interesante: las pruebas con la
calidad gréfica al minimo tienen un impacto mayor en éste que las pruebas de con detalles gréaficos al maximo. Esto
sugiere que Unity 3D como motor de juego tiene una gestion interna de recursos que se apoya mas en el procesador
cuando la escena se ejecuta en bajo rendimiento, al menos al principio de la partida.
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Resultados y analisis para las pruebas de rendimiento durante una escena compleja de Mimic

Esta medicion en particular cuenta con una mayor cantidad de datos puesto que el recolector del Monitor de
rendimiento fue configurado para vigilar el proceso de Mimic durante 120 segundos. Debido al volumen de la

muestra, se omite la tabla con todos los resultados y se condensa el resumen en las graficas de las ilustraciones 94 y
95.

Escena e2_el - Espacio en memoria RAM

Mdxima calidad gréfica Minima calidad gréfica

250,00

200,00

o
L
2
&
o
=

100,00

50,00

Tiempo en segundaos

llustracion 94: Grafica comparativa entre el espacio ocupado en RAM para una escena compleja de Mimic en bajo y alto rendimiento
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Escena e2_el - % de uso de procesador

Maxima calidad grafica Minima calidad grafica
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llustracion 95: Grafica comparativa entre el porcentaje de procesador ocupado para una escena compleja de Mimic en bajo y alto
rendimiento

Los resultados de esta prueba, mas extendida que la primera, resultan mas acordes a la intuicion basica de que a
mayor calidad grafica mayor uso de recursos debe tener Mimic. El uso de la memoria RAM va desde los 163,93
hasta los 205,05 MB y se muestra una diferencia consistente entre ambas configuraciones graficas. Esto tiene sentido
ante la idea de que la version de mejor calidad visual de Mimic requiere calculo adicional para la iluminacién y
renderizado de la escena y en consecuencia reserva un espacio mayor en la memoria del computador. Con estos
resultados cobra fuerza la idea de que Mimic puede funcionar correctamente en un hipotético computador con 256
MB de RAM y ninguna otra aplicacion en ejecucion de forma paralela.

En cuanto al procesador, también se puede apreciar una diferencia notable entre ambas pruebas y salta a la vista el
esfuerzo requerido por el hardware del computador de pruebas para ejecutar Mimic.

Pruebas de Mimic como videojuego de concienciacion ciudadana

Esta seccion de pruebas concentra todas aquellas mediciones levantadas para determinar de la forma mas objetiva
posible si Mimic alcanza algin impacto desde el punto de vista del proceso de concienciacion. A su vez, se analiza
el impacto subjetivo del juego en los jugadores, dandoles la posibilidad de evaluar aspectos como los puntos mas
fuertes o aspectos a mejorar.

Encuesta

En aras de poder realizar alguna medicidon respecto al producto final, se definié un insumo Unico consistente en una
encuesta en linea que los jugadores deben llenar al término de la partida.

Las preguntas de esta encuesta se dividen en cinco secciones que se detallan a continuacion junto a sus posibles
respuestas:
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1. Mimic
a.

¢ Cudl fue tu puntuacién final?

2. Decisiones en el juego

a.

iii
b.

Durante el incendio ;Qué decision tomaste?
i.
ii.

Comer
Analizar la situacion
¢Cual incendio?

¢ Sobreviviste al asalto en el metro?
i

ii.

iii.

Si
Tuve que intentarlo varias veces
¢ Cuél asalto?

3. Calificacién del juego

a. ¢Crees que Mimic es un juego para todas las edades?
i. Si
ii. No
b. ¢Cual crees que es el punto mas fuerte del juego?
i. Graficos
ii. Historia
iii. Narrativa
iv. Mdsica
v. Interactividad
vi. Diversion
vii. Duracién
c. ¢Cual crees que es el punto mas débil del juego?
i. Graficos
ii. Historia
iii. Narrativa
iv. Musica
v. Interactividad
vi. Diversion
vii. Duracion
d. ¢Qué cambiarias de Mimic?
e. Del 1al 10 ¢{Qué tanto te agradé Mimic?

4.
d.

i.
ii.
iii.
iv.
i.
ii.
iii.
i.
ii.

Interpretacion del juego
Selecciona los puntos que mejor describan a los ciudadanos de Mimic
i.

ii.

iii.

Son maniquies comunes y corrientes
A veces comian en el metro o el autobus

A veces escuchaban musica en el metro o el autobus
Selecciona las razones que expliquen el comportamiento anti civico de los ciudadanos en Mimic

Tienen una consciencia ciudadana pobre
Hacen lo que hace todo el mundo

Imitan mi comportamiento

No tuvieron un comportamiento anti civico

Selecciona los puntos que mejor describan a la ciudad en Mimic

Es un sitio agradable y ordenado

jLos medios de transporte estaban muy sucios y abandonados!

Es una ciudad solitaria

¢Consideras que Mimic transmite algiin mensaje al jugador?

Si
No

5. Algunos datos personales

a. Edad
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b. Ocupacién
i. Profesional
ii. Estudiante universitario
iii. Estudiante de secundaria

En total y para el momento de la realizacion del presente trabajo, la poblacion que respondio a la encuesta consistio
en ocho sujetos distintos y representa la muestra obtenida sobre la cual se realiza el analisis en el presente capitulo.

Andlisis de la puntuacion final

Tal como fue descrito en la Gltima iteracidn del capitulo anterior del documento, se elabor6 un sistema de puntuacion
gue no es Mas que una mascara de bits cuyos valores se activan (0 no) de acuerdo al estado del archivo de partida
guardada. A continuacion los resultados:

Cudl fue tu puntuacion final? (& respuestas)

154

3B

]

130
72
154

85

lustracion 96: Puntuaciones obtenidas por los jugadores de Mimic

Si descomponemos estas puntuaciones de acuerdo al significado de cada bit, podemos obtener una muestra
importante de la partida guardada de cada jugador tal como lo refleja la tabla 5.

Tabla 5: Descomposicion de la puntuacion final segin la mascara de bits disefiada

good_ne approves face

Puntuacién entrophy pedDa

w_frien _fifth_gr d_fi 550 d trainincident easy normal
ade re
154 = 1 0 0 1 1 0 1 0
36 = 0 0 1 0 0 1 0 0
10 = 0 0 0 0 1 0 1 0
29 = 0 0 0 1 1 1 0 1
130 = 1 0 0 0 0 0 1 0
72 = 0 1 0 0 1 0 0 0
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154 = 1 0 0 1 1 0 1 0

65 = 0 1 0 0 0 0 0 1

Gracias a la descomposicion mencionada, se puede expresar los resultados de acuerdo a cada item de forma separada
y analizar el comportamiento real del jugador que no necesariamente puede coincidir con las respuestas al resto de
la encuesta.

La siguiente lista es una conclusion extraida de las ocho puntuaciones:

Cantidad de jugadores que trataron bien a Carlitos: 3
Cantidad de jugadores que aprobaron el 5to grado: 2
Cantidad de jugadores que enfrentaron el incendio: 1
Cantidad de jugadores cuya entropia fue mayor al 50%: 3
Cantidad de jugadores que enfrentaron la escena del arrollamiento: 5
Cantidad de jugadores que enfrentaron el asalto en el tren: 2
Distribucion de la dificultad entre los jugadores:
o Facil: 4
o Normal: 2
o Dificil: 2

Los resultados obtenidos gracias a la puntuacion permiten elaborar teorias acerca de las motivaciones de cada
jugador. Por ejemplo, el alto porcentaje de maltrato hacia el personaje de Carlitos puede reflejar una curiosidad por
el mero hecho de que esta posibilidad se encuentre en el juego. Asimismo, la cantidad de reprobados durante el
primer capitulo puede dar a entender que el jugador no comprendi6 la mecénica de trabajo que proponia Mimic —al
menos al principio-, lo que invita a revisar las técnicas para instruir al jugador en el uso del videojuego como parte
de un proyecto futuro.

Si nos detenemos a revisar la cantidad de jugadores que enfrentaron la escena del arrollamiento frente a los jugadores
que pasaron por el asalto en el tren, se puede ver como disminuye ligeramente el grado de ocurrencia entre ambos.
En términos lineales, el futurible que se desencadena primero —si ya se cuenta con el automdvil- es el del
arrollamiento. Por su parte, para desencadenar la escena del incidente en el tren es necesario contar con un alto nivel
de entropia (mayor o igual a 90). Luego, la disminucién mencionada apunta a que de alguna manera el
comportamiento del jugador respecto a las infracciones ciudadanas se regul6 de forma que la entropia bajara.

No obstante, dado el tamafio de la muestra no resulta posible elaborar una conclusion solida respecto a la idea anterior.

Analisis de las respuestas a la encuesta

Habiendo analizado la puntuacion, a continuacion se listan —en las ilustraciones 97 a la 109- los resultados
totalizados para cada pregunta de la encuesta:

Seccién “Decisiones en el juego”
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Durante el incendio ;Qué decisién tomaste? (@respuestas)

® Correr
@ fnalizar la situacion
© iCudlincendio?

llustracion 97: Distribucion de las acciones del jugador ante la escena del incendio en la oficina

. Sobreviviste al asalto en el metro? @respuestas)

® s
® Tuve que intentarlo varias veces
© JCudl asalto?

llustracién 98: Distribucidon de los desenlaces de la escena del asalto en el metro

Seccion “Calificacion del juego”

. Crees que Mimic es un juego para todas las edades? @ respuestas)

lustracion 99: Distribucion de opinion respecto a la clasificacion de edad para Mimic
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¢ Cual crees que es el punto mas fuerte del juego? @respuestas)

@ Graficos

@ Historia
Marrativa

® Wisica

@ Interactividad

@ Diversion

® Duracién

lHustracién 100: Distribucion de opinion respecto al mejor aspecto de Mimic

¢ Cual crees que es el punto mas débil del juego? @respuestas)

® Graficos

@ Historia
A Marrativa

@ Musica

@ Interactividad

@ Diversion

@ Duracion

lustracion 101: Distribucion de opinion respecto al peor aspecto de Mimic

;Qué cambiarias de Mimic? (respuestas)

Debe ser mas trabajado para poder brindar el mensaje inmerso en la historia, que es muy importante, ya que es una
vivencia nada alejada de la realidad.

Los maniquies
Mas cambios de miisica y sfx en los escenarios
Duracion

Movilidad

llustracion 102: Comentarios de los jugadores respecto a posibles cambios en Mimic
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Del1al10

Qué tanto te agradd Mimic? (@respuestas)

2(25 %) 2(25 %)

1(12,5 %(12.5 %)

oml%) oml%) 0(0%) 0{0%)

A 9 ) b 3] G 1 % )

llustracion 103: Distribucion de aceptacion de Mimic

Seccion “Interpretacion del juego”

Selecciona los puntos que mejor describan a los ciudadanos de Mimic

{8 respuestas)

@ Son maniguies comunes v
cormientes
® 2 veces comian en el metro o el
autobls
@ Aveces escuchaban musica en el
' metro o el autobus

lustracion 104: Distribucion de la interpretacion de los jugadores sobre los ciudadanos de Mimic

{8 respuestas)

Selecciona las razones que expliquen el comportamiento anticivico de los
ciudadanos en Mimic

@ Tienen una consciencia ciudadana
pobre

@ Hacen lo que hace todo el mundo

@ Imitan mi comportamiento

@ Mo tuvieron un comportamiento
anticivico

lustracion 105: Distribucion de las explicaciones de los jugadores al comportamiento de los ciudadanos
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Selecciona los puntos que mejor describan a la ciudad en Mimic @respuesias)

@ Es un sitio agradable v ordenado

® iLos medios de transporte estaban
muy sucios vy abandonados!

@ Es una ciudad salitaria

lustracion 106: Distribucion de la descripcion que los jugadores dan a la ciudad de Mimic

¢;Consideras que Mimic transmite algun mensaje al jugador? @respuesias)

® si
® o

llustracion 107: Distribucion de la opinion respecto a Mimic como portador de un mensaje

Seccién “Algunos datos personales”
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Edad @respuestas)

23
23
23
23
24
30

32

36

llustracion 108: Distribucion de edades de los jugadores de Mimic

Ocupacidn (@ respuestas)

® Profesional
@ Estudiante universitario
Estudiante de secundaria

lustracion 109: Distribucion de la ocupacion de los jugadores de Mimic

De acuerdo a las respuestas de los jugadores, ninguno de ellos escapé durante el incendio sin ayudar a los comparfieros
de trabajo. A su vez, la cantidad de personas que desconocen la escena del asalto en el tren coincide con las
puntuaciones obtenidas, lo que sirve de comprobacion.

Por otra parte, la seccién “Calificacion del juego” revela datos interesantes sobre la percepcion hacia Mimic. Un
37,5% respondi6 a favor de que el titulo se encuentre dirigido a todas las edades, situacion que contraste con la
calificacién de Mimic de acuerdo a los estandares de la ESRB, detallada en el capitulo 2 de este documento, que
dicta que por el contenido solo es apto para mayores de 13 afios. Esto puede servir como indicador del juicio de los
jugadores respecto al impacto de un juego en su audiencia, en especial si es joven.

Un 50% del puablico reconoce la historia como el punto méas fuerte de Mimic, por encima de la calidad gréfica, la
narrativa y la masica. Esto indica al mismo tiempo que la interactividad que ofrece el juego no resulta notable para
los jugadores encuestados y es por el contrario, de acuerdo a la pregunta “;Cual crees que es el punto mas débil del
juego?” el aspecto menos logrado del videojuego. De esta pregunta también salta a la vista que se considerd
“Diversién” como un punto a mejorar en el juego, lo que contrasta con la definicion de juegos serios y abre el debate
respecto a cudndo estos deben buscar entretener o no.
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En general, la aceptacion de Mimic estuvo por encima de la media y el nivel de agrado se concentrd entre un 7 y un
9 en una escala de 10 puntos.

Sobre el valor como un juego serio

Ahora bien, la seccién que interroga a los jugadores respecto a su interpretacion del juego es al mismo tiempo la mas
critica y la mas subjetiva, particularmente por el tamafio de la muestra.

Un alto porcentaje vio a los ciudadanos virtuales comiendo o escuchando musica en el transporte pablico, situacion
reconocida como infraccion. Esto se puede unir con la opinion predominante de que estos individuos [los ciudadanos]
tienen una conciencia ciudadana pobre, de acuerdo a la pregunta “Seleccione las razones que expliquen el
comportamiento anti civico de los ciudadanos de Mimic.”, donde también resalta que un 25% reconocié que estos
imitan el comportamiento de sus decisiones de juego.

Por otro lado, la gran mayoria considera que la ciudad donde se ambienta el juego es un sitio con medios de transporte
sucios y abandonados. La Unica forma posible de que esto se reflejara en el transcurso del juego es que los jugadores
influenciaran esta respuesta de entropia a través de algin comportamiento infractor.

Finalmente, un 87,5% consideré que Mimic transmite un mensaje de algun tipo al jugador. La idea de que un 25%
haya reconocido su comportamiento como el causante del caos en los ciudadanos virtuales junto al potencial de
transmision reconocido permite vislumbrar la posibilidad de expandir la idea original y extenderla a un publico
mayor. Si el 25% de una poblacion de cientos de miles se vuelve consciente de este hecho, es probable que el proceso
de concienciacion pueda derivar en resultados concretos de cara a la problematica social.
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Conclusiones

Si se tienen en cuenta el objetivo general del presente documento, se puede concluir que la concepcion de Mimic
como juego de concienciacion ciudadana ha sido alcanzada. Mas alla de los resultados obtenidos durante su corta
distribucién en el publico, es importante mencionar que la culminacién de un proyecto con un alcance tan amplio
frente al abstracto de la consciencia humana resulta no solo un intento adicional a resolver el problema de la
convivencia ciudadana, sino también un acercamiento en un formato digital que aprovecha gran parte de las ventajas
que el auge tecnoldgico actual ofrece.

Una particularidad de los problemas de la humanidad es que algunos de ellos evolucionan, a pesar de contar con la
misma base. Es nada menos que ldgico, entonces, considerar un videojuego serio como una propuesta evolucionada
a la moderna sociedad actual.

Mimic —tal y como ha sido descrito en multiples ocasiones- no pretende ser una respuesta definitiva, pero sin duda
podria servir como punto de partida. El analisis del capitulo 4 revela que un punto a mejorar yace en la interactividad
del juego. Y es justo algo que las desarrolladoras mas prominentes podrian trabajar con un nivel técnico y de eficacia
mucho mayor que el que podria alcanzar un Unico recurso frente a un proyecto de tal magnitud, como ocurri6 en el
desarrollo de este trabajo especial de grado.

Los videojuegos son una puerta no solo al entretenimiento sino a una cantidad importante de patrones, experiencias
y aprendizajes que aun hoy, después de que la industria lleva mas de 40 afios en el mercado, no han sido determinados
por completo. Esto deja un amplio margen para la exploracion y experimentacion.

Los videojuegos serios en particular tienen espacio para el perfeccionamiento y areas para mejorar, puesto que se
trata en su mayoria de aplicaciones especializadas para algin propdésito o fin cuyas bases estdn fuertemente
relacionadas a la contraparte disefiada para entretener, nutriéndose de esta y adoptando y adaptando conceptos.
Afortunadamente, el interés por ellos se encuentra en crecimiento y Mimic o ideas similares pueden representar un
paso solido hacia la aplicacion de tecnologias para la concienciacion efectiva del ciudadano.

Resultaria no menos que un guifio a la existencia que algo que inicié como proyectos de investigacién y crecio de la
mano con el mero hecho de entretener termine por convertirse en un cambio real para el mundo.

Trabajos futuros:

Entre los aspectos a mejorar de Mimic y las bases que éste podria sentar, una propuesta de trabajo futuro es el tomar
un concepto similar y extenderlo en jugabilidad y alcance para evaluarlo frente a un pablico mas numeroso, pudiendo
asi —quiza- apuntar a un cambio concreto en la sociedad.

A su vez, otro punto que valdria la pena explorar seria el de incluir soporte para realidad virtual. La base de Mimic
yace en que la experiencia sirva como movil para transmitir conceptos de concienciacion, dinamica que se veria
ampliamente favorecida por la inmersidn que esta tecnologia puede aportar. Bajo tal escenario, ya no se trataria de
un jugador frente a un monitor sino de una experiencia en primera persona, que conserve el esquema de adaptacion
de entropia y lo lleve més all& en un todo ambicioso.

Finalmente, Mimic podria ser llevado a dispositivos portatiles como teléfonos inteligentes, ya que esto incrementaria
las posibilidades de adaptabilidad del juego. Seria interesante ver un titulo que aproveche las capacidades de estos
dispositivos, como el GPS, para poner al jugador en una escena acorde a su ubicacion. Por ejemplo, una escena
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genérica de un autobus mientras el usuario recorre la localidad en el transporte publico o contenidos adicionales y
segmentos de la historia que se revelen solo en ciertos lugares de la ciudad.
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