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RESUMEN

Para el presente proyecto de tesis se investigo sobre los riesgos que el
cambio climético y los desastres naturales, especialmente las inundaciones y
los deslaves, representan para Ecuador. En base a dicha investigacion, se
disefiaron las mecéanicas del demo, enfocadas en las medidas de prevencion
generales que se aplican frente a estas catastrofes.

La Unidad 1 se centra en identificar los riesgos que conlleva la falta de
conocimiento de medidas de prevencion, cuéles son los desastres mas
comunes en Ecuador, el equilibrio que debe tener el demo en su jugabilidad y
aprendizaje, y la plataforma mas adecuada para que el demo tenga mayor
exposicion.

Por otro lado, en la Unidad 2 se detalla el proceso de desarrollo del
demo, incluyendo la eleccién del motor gréfico, las herramientas de disefio
utilizadas para la elaboracion de la interfaz, cinematicas e items, y capturas
de pantalla sobre la programacion de las mecanicas del demo, la edicion de
las cinematicas y disefio de los modelos en 3D.

Palabras Claves: Demo, Serious Games, inundaciones, deslaves,

Videojuegos, medidas de prevencion.
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ABSTRACT

For this thesis project, the research investigated the risks posed by
climate change and natural disasters, particularly floods and landslides, to
Ecuador. Based on these findings, the mechanics of the demo were designed,
focusing on general prevention measures applicable to these catastrophes.

Unit 1 focuses on identifying the risks associated with the lack of
knowledge about prevention measures, the most common disasters in
Ecuador, the balance the demo should maintain between gameplay and
learning, and the most suitable platform to maximize the demo's exposure.

Meanwhile, Unit 2 details the demo development process, including the
selection of the game engine, the design tools used for creating the interface,
cinematics, and items, as well as screenshots that illustrate the programming
of the demo’s mechanics, the editing of cinematics, and the design of 3D

models.

Keywords: Demo, Serious Games, floods, landslides, Videogames,

prevention measures.

XVII



INTRODUCCION

En esta investigacion, se ha desarrollado una propuesta ludica e
interactiva para fomentar el conocimiento y aprendizaje de las medidas de
prevencion y accion ante los desastres naturales mas comunes en Ecuador.
Se ha escogido el demo de un videojuego del género “Serious Game” debido
a gue es una opcioén viable para promover estos temas, especialmente por su
gran acogida entre los jovenes y adultos. La adaptabilidad de estos
dispositivos permite dirigir la interactividad del usuario hacia temas orientados
al conocimiento y al aprendizaje. Gracias a la versatilidad de las mecanicas,
gue se adaptan a las estrategias de accidn y prevencion ante desastres, en
este demo, el usuario podria divertirse y aprender a la vez. Cabe resaltar que
tematicas como los desastres pueden prestarse para crear escenarios o

entornos entretenidos para el jugador.

Basado en lo que mencionan la Organizacion Meteorolégica Mundial
(OMM) y la Oficina de las Naciones Unidas para la Reduccién del Riesgo de
Desastres (UNDRR), los desastres naturales han aumentado
significativamente en los ultimos 50 afios debido al cambio climatico y los
fendmenos meteoroldgicos extremos. Asimismo, en su informe “Unidos en la
Ciencia”, ambas organizaciones destacan la necesidad urgente de
implementar medidas de prevencion y mitigacibn de riesgos (Naciones
Unidas, 2021).

Aun con el esfuerzo de organismos que se encargan de informar sobre
las medidas de prevencidon en caso de desastres, existe una brecha de
personas que no tienen presente esta informacion. Esto sugiere explorar
diferentes formas de difundir estos temas que sean capaces de captar la
atencion de las personas (Programa de las Naciones Unidas para el
Desarrollo [PNUD], 2021).

La industria de los videojuegos experimentd un enorme crecimiento
durante la pandemia del COVID-19 en 2020, alcanzando un récord de 3.090

millones de jugadores. Segun el informe de DFC Intelligence, el consumo de



videojuegos entre la poblaciéon mundial fue aproximadamente del 40%. A su
vez, en el afo 2022, el segmento de juegos moviles fue quien domino la
industria, por ende, representando el 45% del mercado de los videojuegos,
seguido por las consolas como PlayStation, Xbox y Nintendo con el 29% vy las
PC con el 19% (Forbes Staff, 2022).

La creciente popularidad por los videojuegos entre la poblacién, y en
especial la de los Serious Games, ha demostrado su potencial como
herramienta para educar y concientizar sobre diversos temas. Apoyados
incluso por instituciones como la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU),
los videojuegos del género Serious Game han ganado terreno en ambitos

como la salud y las ciencias (Moreno, 2021).

Este demo seria un Serious Game mas, siguiendo la tendencia. Lo
diferente seria que estaria enfocado en la prevencidon de desastres naturales
y el como actuar durante su paso en Ecuador, proponiéndolo como una

herramienta para promover una cultura de seguridad en el pais.



CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema

Segun el Intergovernmental Panel on Climate Change (IPCC), el riesgo
de no prepararnos para los crecientes impactos climaticos, como
inundaciones y sequias extremas, es cada vez mayor. Estos eventos, que se
volveran mas frecuentes y severos, amenazan la supervivencia de
comunidades enteras (IPCC, 2021).

Desde 2004, en eventos posteriores al tsunami ocurrido en este mismo
afno, la comunidad internacional ha reconocido la creciente vulnerabilidad
global ante los desastres. Informes como “Vivir con el Riesgo” de la ONU y
socibélogos en general, alertaron de esta problematica e impulsaron la creacion
de marcos como el de Hyogo y Sendai para gestionar estos riesgos (United
Nations Climate Change, 2022).

Sin embargo, a pesar de varios avances y la creacion de la UNDRR, se
mantienen desafios significativos, tales como la falta de preparacién
adecuada, la poca prioridad que la politica le da a estos temas y el dificil
acceso a informacion relevante, especialmente en las comunidades
vulnerables. Estos son obstaculos que deben superarse (Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo [PNUD], 2024). En el caso de Ecuador, la
poca preparacion de parte de su poblacién y por la ubicacion geografica lo
hacen propenso a sufrir embates por la situacion climatica (Ricardo Zambrano
- El Universo, 2023).

Por ende, es importante fortalecer la difusibn de medidas de
prevencion, accion y proteccién para garantizar una gestion integral del riesgo
a nivel local y global. Debido a ello, se analizé que los videojuegos podrian
ofrecerse como un medio innovador para abordar estos temas en Ecuador.
Sin embargo, se necesita equilibrar de buena forma el formato entretenido de

un videojuego para que no caiga en la exageracion y pueda ser educativo.



Al disefar las mecanicas del Demo, es importante lograr que la
experiencia de juego sea algo desafiante y divertida, para poder garantizar
gue los jugadores se involucren y puedan aprender. Este proceso implica una
planificacion que abarca desde la definicion de los elementos del juego
(niveles, misiones, etc.) hasta la eleccion de una plataforma y el desarrollo de

una narrativa coherente.

Tal como sefiala en el libro “;Pueden los videojuegos cambiar el
mundo?”, “si lo importante es la difusion, el mensaje debe llegar al mayor
namero de personas de la forma mas sencilla”. Acorde con esta idea, el
videojuego debe estar dirigido a un publico amplio y estar disponible en
multiples plataformas o, cuanto menos, en la que mayor nimero de usuarios

tengan facil acceso (Garcia, 2014, pag. 83).

Gamelearn destaca que es importante poder integrar elementos ludicos
como la retroalimentacion (feedback), las recompensas y los desafios
graduales para asi maximizar el compromiso (engagement) del jugador y la
efectividad del aprendizaje (Game Strategies, 2017).

Segun Gamelearn, la retroalimentacion actia como una poderosa
herramienta educativa al proporcionar informacion detallada sobre el progreso
del jugador. De igual forma, una narrativa que cautive y esté alineada con los
objetivos de aprendizaje es importante para que el jugador se sumerja en el
juego y se motive a seguir avanzando para aumentar su aprendizaje (Game
Strategies, 2017).

Ademas, segun el libro “The Gamification of Learning and Instruction
Fieldbook”, “cuanto mas interactue el estudiante con otros alumnos, con el
contenido y con el instructor, mas probable es que se produzca el aprendizaje”
(Game Strategies, 2017).

Partiendo de esta base y con el objetivo de proponer un nuevo medio
para aprender sobre las medidas basicas de prevencion contra desastres
naturales en Ecuador, sugerimos desarrollar un demo de videojuego
educativo que trate de manera ladica el tema, enfocandonos en los desastres

naturales mas comunes en el pais, como las inundaciones y los deslaves. A
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través de mecanicas de juego inmersivas y escenarios cercanos a la realidad,
esta pequefia experiencia interactiva busca combinar diversion con el
aprendizaje, proporcionando a los jugadores una herramienta con la que

podrian aprender a tomar decisiones acertadas en situaciones de emergencia.

1.2. Formulaciéon del Problema

¢Como un demo de videojuego educativo podria ayudar a difundir
medidas de proteccion, actuacion y prevencion ante las inundaciones y
deslaves, para asi prepararse ante estos desastres naturales, siendo un
apoyo para la difusion de estos temas ambientales entre la

poblacién ecuatoriana, especialmente entre los jovenes?

1.3. Objetivo de estudio

Desarrollar un demo de videojuego del género Serious Game para
poder ofrecer un canal de divulgacion sobre informacion ambiental y medidas
de prevencion, con el fin de divulgar cdmo actuar durante una situacion de

riesgo, tales como deslaves e inundaciones en el Ecuador.

1.4. Objetivo General

Crear un demo de videojuego educativo que sirva a la poblacién
ecuatoriana como herramienta ladica y practica para difundir las medidas de

prevencion y de como actuar durante inundaciones y deslaves.

1.5. Objetivos Especificos

e Analizar las medidas generales de prevencion ante inundaciones y
deslaves para aplicarlas como mecanicas en el demo.

e Establecer en qué plataforma sera desarrollado el videojuego,
considerando los dispositivos a los cuales los usuarios tendrian mayor
acceso.



e Desarrollar un demo cuya tematica esté ambientada en las
inundaciones y deslaves, aplicando las mecanicas de los videojuegos.

e Realizar testeo del alcance del demo.

1.6. Justificacion

Los desastres naturales, en especial aquellos relacionados con el agua,
han demostrado ser una amenaza creciente a nivel mundial. En Ecuador, esta
tendencia es diferente, ya que los informes de la Secretaria Nacional de
Gestion de Riesgos (SNGRE), reflejan que las inundaciones y los
deslizamientos de tierra, ademas de los incendios forestales, son los eventos
mas frecuentes y con mayor impacto en el pais, representando el 55%. Segun
SNGRE, ese porcentaje se divide en 44% y 11% respectivamente. Esto refleja
la urgencia de fomentar el desarrollo de estrategias nuevas de difusion de
medidas de prevencion ante estos eventos, y asi posiblemente reducir la

vulnerabilidad de la poblacidén ecuatoriana ante estos riesgos (SNGRE, 2024).

Por ello, la educacion en los temas de prevencion y accion contra estos
riesgos juega un papel fundamental en el proceso, ya que permite a las
personas lograr identificar los peligros y actuar de manera preventiva y
adecuada en situaciones de emergencia. Sin embargo, Unicamente
centrarnos en los métodos tradicionales de difusién, como charlas y folletos,
suele ser poco atractivo y podrian no ser suficiente para retener la informacion

en las nuevas generaciones.

Un ejemplo claro es la encuesta de 'People’s Climate Vote', que
involucré a los jovenes en las discusiones sobre politicas climaticas logrando
innovar por ser distribuida por medio de plataformas madviles como juegos
para celular. Esta estrategia no convencional permitié superar las barreras de
acceso que los métodos de encuesta tradicionales suelen presentar para este
grupo demografico, logrando involucrar a un segmento de la poblacion que
tradicionalmente ha sido dificil de alcanzar (PNUD, 2021). Ademas, un
profesor de sociologia de la Universidad de Oxford, llamado Stephen Fisher,
también menciond la encuesta y dijo: “La encuesta de opinidn sobre el cambio

climatico mas importante jamas realizada nos demostré que las redes de
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juegos para dispositivos méviles pueden no solo llegar a mucha gente, sino
gue también son capaces de atraer la participacion de diferentes tipos de

personas en un grupo diverso de paises” (PNUD, 2021).

Por ello, los videojuegos del género Serious Game ofrecen una
alternativa atractiva para dar a conocer estos temas, permitiendo a los
usuarios aprender de manera activa y divertida, mientras van adquiriendo
conocimientos y habilidades claves para la prevencion y respuesta frente a

diferentes crisis.

También segun un estudio de “Students’ Algebraic Thinking and
Attitudes towards Algebra” realizado en 2018 por la Universidad de California
en Irvine, se comparo la efectividad de los Serious Games en la ensefianza
de la materia de matematicas. Los resultados que arrojé el estudio indicaron
que estudiantes de segundo grado que habian utilizado el juego "DragonBox
Algebra 5+" presentaron una mejora significativa en las pruebas de
matematicas a diferencia de aquellos que estudiaron usando los métodos
tradicionales. Esto sugiere que los Serious Games pueden ser una
herramienta eficaz para mejorar el aprendizaje en diversos ambitos,
incluyendo temas de desastres ambientales (Nyet Moi Siew, 2018). Aunque
el tamafio de la muestra del estudio limita la generalizacion de los resultados,
sus hallazgos son bastante prometedores y respaldan la idea de este proyecto
de que los Serious Games pueden hacer que el aprendizaje y la difusion sean

mAas atractivos y efectivos.

Asi también, organizaciones como la ONU han reconocido su potencial
e incluso han llegado a desarrollar juegos de este tipo como "Stop Disasters”,
disefiado para anticipar y mitigar los efectos de tsunamis, huracanes,
incendios forestales, terremotos e inundaciones. Desarrollado en
colaboracién con diversas instituciones, este juego busca educar a la
poblacion sobre los riesgos naturales y promover la adopcion de medidas

preventivas (Omnium Games, 2014).

Pero no fue el Unico. Uno de ellos es un juego llamado "Tanah contra

los terremotos y tsunamis”, creado por la UNESCO en conjunto con las
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organizaciones Save the Children y Plan International, en respuesta al
devastador tsunami de 2004 en el sudeste asiatico. Adaptado posteriormente
para el contexto latinoamericano, considerando eventos como el terremoto de
Chile en 2010 y 2015, cabe afadir que ambas versiones fueron realizadas
para smartphones (CEPAL - NACIONES UNIDAS, 2017).

Tomando en cuenta lo anterior y el alto consumo de los smartphones
en Ecuador, con un 92.3% de la poblacién con acceso a la telefonia mévil,
esto convierte a estos dispositivos en la plataforma ideal para la distribucion
del demo. La creciente demanda de smartphones de gama alta garantiza que
una proporcion significativa de la poblacion cuenta con dispositivos capaces
de ejecutar diferentes tipos de juegos. Ademas, la familiaridad de las personas
con las interfaces téactiles facilita la adopcién y el uso del Demo, lo que
permitiria alcanzar a un publico amplio y diverso. De esta forma, podremos
aumentar la difusion y contribuir a la difusion de medidas contra desastres en

el pais (Koestsier, 2023).

En resumen, la flexibilidad de los Serious Games para aplicarlos en
diferentes temas de aprendizaje, los convierte en un método innovador, al

menos en Ecuador y asi siendo una herramienta valiosa.

A quien vadirigido

Basandonos en la “Federacion Internacional de Sociedades de la
Cruz Roja y de la Medialuna Roja”, el grupo de interés principal para nuestra
tesis “Demo de un Videojuego Educativo para el Aprendizaje y Prevencion de
Inundaciones y deslaves”. Serian las comunidades que habitan en zonas de
alto riesgo y susceptibles a desastres naturales suelen ser las mas receptivas
y necesitadas de programas contra estos eventos y apoyo frente a escenarios

ambientales adversos (Sociedades Nacionales de la Cruz Roja, 2015).

Ademas, se quiere dirigir el demo hacia los jovenes entre 16 y 25 afios,
ya que representan un segmento poblacional de gran interés para la
educacién en gestion de riesgos (Sociedades Nacionales de la Cruz Roja,

2015). Los jévenes, entre 16 a 19 afios, se encuentran en un proceso de
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desarrollo cognitivo que les permite procesar informacion detallada y
desarrollar habilidades de pensamiento critico. Esto los hace especialmente
receptivos a contenidos que les permitan comprender el mundo que les rodea
y reflexionar sobre la informacion adquirida (UNICEF, s.f.). Los jovenes
adultos, entre 20 a 25 afios, por su parte, ya han adquirido una mayor madurez
y experiencia, lo que les permite abordar temas mas complejos como la
planificacion de emergencias y la gestién de recursos. En resumen, ambos
grupos poseen la capacidad, combinada con su deseo de contribuir a la
sociedad, los convierte en agentes de cambio ideales para promover la

resiliencia en sus comunidades (PNUD, 2021).

1.7. Marco Conceptual

A continuacion, se presentara las definiciones de términos y

herramientas usadas para la elaboracion de este demo.

1.7.1.;Qué son las inundaciones?

Las inundaciones son fendmenos naturales que ocurren cuando el
exceso de agua, proveniente de rios, lagos, mares o lluvias intensas, satura
el suelo y se desborda, inundando areas que comunmente estan libres de
agua. Las inundaciones son causadas por varios factores, entre ellos las
precipitaciones intensas. Las lluvias torrenciales son una de las causas del
repentino aumento de los caudales de los rios y arroyos, asi superando cada
vez hasta que llega a inundar las areas cercanas por el desbordamiento de

los rios.

Estos eventos pueden tener impactos significativos en las zonas
afectadas, ocasionando dafios a las infraestructuras, viviendas y cultivos en
las comunidades aledafias, ademas de la posible pérdida de vidas. Existen
dos tipos de inundaciones que son las lentas y repentinas. La primera se
desarrolla gradualmente durante varias horas o inclusive dias, cominmente
se generan con las lluvias prolongadas, estas dan mas oportunidad a las

personas de poder evacuar.
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Las inundaciones repentinas suceden de manera subita y sin previo
aviso, estas se generan por lluvias torrenciales o crecidas y desbordamientos
de los rios. Suelen ser las mas peligrosas ya que las personas tienen poco
tiempo para poder evacuar la zona (Canal IMTA, 2017).

1.7.2.;,Qué son los deslaves?

Los deslaves o también conocidos como derrumbes o deslizamientos
de tierra, son desastres que ocurren cuando en el momento en que una gran
masa de suelo o rocas se desprenden o se separan de las pendientes, cerros,
laderas. Estos eventos se pueden generar de dos formas: lentas y graduales,
0 repentinas rapidas. Los factores que influyen pueden variar, como la

inclinacién del terreno o la acumulacién de agua en la estructura del suelo.

Las causas pueden ser

e Lluvias intensas: pueden desestabilizar el suelo, haciendo que se

sature y se vuelva mas pesado, lo que provocaria el desprendimiento.

e Terremotos 0 sismos: en la zona pueden sacudir un area

desestabilizada o fragil.

e Obras de construccion: como la de carreteras o represas pueden
alterar la pendiente del terreno y aumentar el riesgo que se desprenda
(Omar A. Iglesias, sf).

1.7.3.Motor Unreal Engine:

El motor grafico se uso6 para desarrollar el demo fue Unreal Engine, es
un software de desarrollo de videojuegos sumamente potente y versatil,
creado por la desarrolladora Epic Games. Ademas de ser un motor grafico
muy popular gracias a su facilidad de uso y aprendizaje, también un programa
de facil acceso, ya que su adquisicion y uso son gratuitos. Sin embargo, en el
momento en que el videojuego desarrollado con este motor se ponga a la

venta, entonces se debera ceder una parte de las ventas de dicho juego.

11



Tanto desarrolladores principiantes como los mas experimentados son
capaces de usar esta herramienta y aprovechar sus funcionalidades para
crear juegos de alta calidad, abarcando desde proyectos independientes
como juegos indie hasta titulos AAA como Fortnite, Final Fantasy VII

Remake y Dragon Ball Sparking Zero.

Unreal Engine no se limita Unicamente al desarrollo de videojuegos, ya
gue también ha sido usado como herramienta en varios campos diversos,
como la arquitectura, la animacion y la realidad virtual. Con este motor, es
posible crear experiencias inmersivas y visualmente impactantes, gracias a su

capacidad para generar mundos virtuales altamente detallados y realistas.

Por otra parte, su versatilidad se extiende a diversos campos, desde la
creacion de videojuegos hasta la arquitectura y la realidad virtual. Gracias a
su capacidad para generar mundos virtuales altamente detallados y realistas,
Unreal Engine se ha convertido en una herramienta esencial para artistas,
disefiadores y desarrolladores 3D. Ademas, la plataforma oficial y la creciente
comunidad en linea ofrecen una gran cantidad de recursos educativos
gratuitos, lo que ha contribuido a su rapida adopcion en la industria y en el

ambito académico.

En conclusién, Unreal Engine no solo es una herramienta
fundamental para la creacién de videojuegos de alta calidad, sino que
también se ha convertido en un estandar en la educacion y la formacion
de nuevos talentos en la industria del desarrollo de software. La
creciente adopcion de Unreal Engine en las instituciones educativas,
sumada a la amplia disponibilidad de recursos en linea, garantiza que
esta tecnologia seguird evolucionando y consolidando su posicién
como una de las herramientas mas poderosas y versatiles en la

creacion de experiencias digitales inmersivas (MeriStation, 2022).
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1.7.4.Serious Games

Existen algunos ejemplos de juegos basados en desastre naturales y
su actuar y mitigacion como como “Stop Disasters”, “Roblox Survival

Natural Disaster”, “Riesgolandia.”

Stop Disasters es un juego que permite anticipar y mitigar los efectos
de los cinco desastres naturales mas comunes: tsunamis, huracanes,
incendios forestales, terremotos e inundaciones. El jugador comienza con un
presupuesto para su ciudad, teniendo que llevar a cabo acciones como la
educacién y otras iniciativas locales para detener o minimizar el dafio causado
por el desastre. Asi, frente a una inundacion debe instalar el drenaje, cubrir
los pozos y plantar arboles y manglares. En el incendio forestal, quitar el follaje
seco cerca de las viviendas, plantar arboles y manglares. En el incendio
forestal, quitar el follaje seco cerca de las viviendas, plantar arboles con
niveles naturales de agua superiores e instruir a los ciudadanos para mover
sus productos inflamables lejos de sus casas. En el huracén, deben colocar
defensas de hormigon armado, contraventanas, puertas, seguros (Omnium
Games, 2014).

Roblox Survival Natural Disaster es un mapa creado en un juego
llamado Roblox, este mapa fue creado por la comunidad y se centra en que
los jugadores deben sobrevivir a diferentes desastres naturales como
tsunamis, terremotos, lluvias de meteoros y tormentas (Roblox, 2017).

Riesgolandia el juego consiste en un tablero gigante, similar a un
“‘juego de la Oca”, en el que se juega con un dado avanzado por una serie de
casillas que indican acciones o preguntas. Se trata de un juego muy dinamico
y didactico, que se puede realizar en hora y media por partida y esta pensado
para un publico de 6 a 16 afios. Durante hora y media, los nifios, nifias y
adolescentes que estaran con sus respectivos padres aprenderan sobre como
prevenir y actuar en casis de desastres naturales como inundaciones,

erupciones volcanicas o terremotos (UNISDR, s.f.).
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1.7.5.Sistema ESRB (Entertainment Software Rating Board)

Este Sistema También es usado por Estados Unidos, Canaday México

« EC (Early Childhood): Adecuado para nifios a partir de 3 afios. No
contiene contenido inapropiado.

« E (Everyone): Adecuado para todas las edades. No contiene violencia
ni lenguaje inapropiado.

« E10+ (Everyone 10 and older): Adecuado para mayores de 10 afos.
Puede contener violencia leve y lenguaje moderado.

e T (Teen): Adecuado para mayores de 13 afios. Puede contener
violencia, lenguaje fuerte y temas sugerentes.

e M (Mature): Adecuado para mayores de 17 afios. Puede contener
violencia intensa, sangre, contenido sexual y lenguaje fuerte.

e AO (Adults Only): Adecuado para mayores de 18 afios. Contiene
violencia extrema, contenido sexual explicito y/o glorificacién de
drogas.

« RP (Rating Pending): Clasificacion pendiente. Se utiliza para jueqgos

gue aun no han sido clasificados (Kingston technology, 2021).
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CAPITULO 2: TEMATICA: DISENO y DESARROLLO DEL
VIDEOJUEGO

2.1.

Informacién general del juego

2.1.1.Titulo

Desastre Inminente.

2.1.2.0bjetivos

El objetivo del jugador es sortear los obstaculos que se
presenten en el escenario de inundacién y deslave. Para ello el jugador
debera seguir las indicaciones que le proporcionara el agente de
proteccion civil en caso de desastres por medio de la radio de
comunicaciéon que es el medio de ayuda por donde se estaran
proporcionando las diferentes medidas de prevencion de cémo actuar
en casos de inundaciones y deslaves, hasta llegar al punto seguro o

punto de reunion en una zona fuera de peligro.

2.1.3.Publico Objetivo

El publico objetivo al que se estaria apuntando es a jovenes de

16 afios y mas, seria la categoria Teen o adolescentes (T).

2.1.4.Genero/Plataforma/Especificaciones Téecnicas.

El Demo seria de supervivencia y plataformas, para poder ganar,
debe seguir las indicaciones que se le indique, sorteando obstaculos
por el escenario hasta llegar a la zona segura o punto de encuentro en

caso de una evacuacion.

El demo esta pensado para Smartphones, con el objetivo de que pueda

llegar a mas personas tendiendo un mayor alcance.
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Las especificaciones técnicas del Demo que se recomiendan son:

Tabla 1 Especificaciones del hardware.

Especificaciones
. Recomendadas
minimas

o Mediatek dimesnsity Snapdragon 8 Gen 1
Caracteristicas

del procesador 8300

GPU IMG BXM-8256 Adreno 700
RAM 1GB 2 GB
Espacio libre de 150 GB 256 GB

almacenamiento

Fuente: Creado por el autor, 2024.

2.2. Mecanicas del juego

2.2.1.Tipo de camara

La perspectiva que se manej6 en el Demo fue de primera
persona para tener momentos de inmersion y perspectiva de tercera
persona, camara 2.5D tipo plataformas, asi generarle desafio y

novedad al jugador.

2.2.2.Periféricos y controles

Se interactua mediante el display de la pantalla del smartphone

con los controles tactiles como cualquier juego para celulares.
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Tabla 2 Botones Tactiles.

Joystick téactil esquina inferior
izquierda (direccionales arriba,

abajo, izquierda, derecha)

Las direccionales tactiles
sirven para que el jugador pueda

moverse en el escenario.

Boton tactil esquina inferior
derecha
Boton téactil esquina superior
derecha
Boton tactil esquina inferior
derecha
Boton tactil esquina inferior
derecha

Para saltar

Pausa, salir

Golpear objeto

Agarrar objeto

Fuente: Creado por el autor, 2024.

2.2.3.Motivaciones

La motivacion en este juego es que equivocarse y no seguir las

indicaciones podria ser el fin, por ejemplo, en el obstaculo del agua

electrificada solo basta con 1 caida para que pierda el desafio, también

no posee un sistema de guardado, asi que, si pierde en un desafio, el

jugador tendra que repetir desde el inicio del nivel.

2.2.4.Guardado y carga de la partida.

El Demo posee 4 niveles y una dificultad regular, asi que no se

tuvo pensado el incluir puntos de guardados exceptuando la segunda

parte del nivel 3 y el ultimo desafio del nivel 4, dejando de lado esas dos

excepciones, los niveles tienen un solo intento. Si el jugador llega a fallar

tendra que repetir todo el nivel desde el inicio.
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2.3. Personajes

2.3.1.Informacién General.

Nombre: Steven.

Descripcién: Civil/Jugador que quedo atras y no evacuo a tiempo.
Rol: Protagonista.

Tipo de personaje: Jugable.

Mecanicas: Tendra que seguir las instrucciones dadas por el ayudante
y asi poder pasar los desafios, moviendo objetos para poder cruzar,

saltar los obstaculos y llegar al punto de encuentro.

Nombre: Miembro de proteccion civil (Bryan).

Descripciéon: NPC que le da indicaciones al Jugador.

Rol: Ayudante.

Tipo de personaje: No jugable.

Mecéanicas: dara indicaciones por medio de la radio para que el civil

gue quedd atrapado pueda salir con vida.

2.4, Objetos/armas/items

2.4.1.Informacién general

Tabla 3 Armas, objetos e items.

Armas Objetos ftems

Radio: medio por el cual el miembro Baterias
No hay armas L

de proteccion civil, 6sea el ayudante Agua

daré indicaciones a seguir para poder Linterna

pasar el nivel. Botiquin

fosforos

Pico: Herramienta con la cual el

jugador puede romper obstaculos.

Fuente: Creado por el autor, 2024.
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2.5. Niveles

2.5.1.Informacién general.

Titulo: Nivel 01 — inundacion.

Descripcion: El jugador debera salir de la zona de inundacion hacia
terreno alto y estable.

Objetivos: Pasar los desafios siguiendo las indicaciones que
proporciona el miembro de proteccion civil por medio de la Radio que
encontro al iniciar el nivel.

Personajes: Steven (Civil/Jugador), NPC (Miembro de proteccion civil)
Objetos: Radio, Linterna, Pico, Baterias, Agua, Fosforo.

Sonidos: Sonido de la radio, el rio aumentando y sonido de la lluvia

voz del miembro de proteccion civil hablando desde la radio.

Figura. 1 Captura de pantalla del nivel 1.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2025.
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Figura. 2 Captura de pantalla del nivel 1.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2025. (In game).

Titulo: Nivel 02 — inundacién.

Descripcion: El jugador deberd salir de la zona de inundacion hacia
zona segura y asi llegar al punto de encuentro.

Objetivos: Pasar el obstaculo causado por la inundacion siguiendo las
indicaciones que proporciona el miembro de proteccién civil por medio
de la radio.

Personajes: Steven (Civil), Miembro de proteccion civil.

Objetos: Radio, pico.

Sonidos: Voz del miembro de proteccién civil hablando desde la radio.

Figura. 3 Captura de pantalla del nivel 2.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2025.
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Figura. 4 Captura de pantalla del nivel 2.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2025.

Titulo: Nivel 03 — Cruce y deslaves.

Descripcién: El jugador debera cruzar la zona de deslaves a salvo y
cruzar el agua sobre objetos en ella.

Objetivos: Pasar el obstaculo causado por la inundacion y deslaves
siguiendo las indicaciones que proporciona el miembro de proteccion
civil por medio de la radio.

Personajes: Steven (Civil), Miembro de proteccion civil.

Objetos: Radio.

Sonidos: Voz del miembro de proteccién civil hablando desde la radio.

Figura. 5 Captura de pantalla del nivel 3.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2025.
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Figura. 6 Captura de pantalla del nivel 3.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2025.

Titulo: Nivel 04 (Final) — Cruce agua electrificada, deslaves, inundacion
y punto de encuentro.

Descripcién: El jugador deberéa salir de la zona de deslaves, cruzando
el agua electrificada y al final correr a un lugar alto para evitar la
inundacién repentina.

Objetivos: Pasar el obstaculo causado por lainundacién y los deslaves
siguiendo las indicaciones que proporciona el miembro de proteccion
civil por medio de la radio.

Personajes: Steven (Civil), Miembro de proteccion civil.

Objetos: Radio, pico.

Sonidos: Voz del miembro de proteccién civil hablando desde la radio,

inundacion.

Figura. 7 Captura de pantalla del nivel 4.

Fente: Demo delerios Game Desastre inminente, 2025.
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Figura. 8 Captura de pantalla del nivel 4.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2025.

Prototipos

Figura. 9 Captura de los prototipos de escenario.

Que bien el nivel del agua bajo algo, ahora puedo salir de aqui

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.

Figura. 10 Captura de los prototipos de escenario.

Presiona "E"

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.
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Figura. 11 Captura de los prototipos de escenario (In game).

cuidado y no entres, trata de sortearlo pasando en cosas por encima del

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.

Figura. 12 Captura de los prototipos de escenario (In game).

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.

Figura. 13 Captura de los prototipos de escenario (In game).

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.
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Figura. 14 Captura de los prototipos de escenario (In game).

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.

Figura. 15 Captura de los prototipos de escenario.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.

Figura. 16 Captura de los prototipos de escenario.

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.
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Figura. 17 Captura de los prototipos de escenario.

ESTATICA?, viene de atras donde esta iluminado

Fuente: Demo del Serios Game Desastre inminente, 2024.

2.6. Interfaz de usuario (HUD Y GUI)

Figura. 18 Captura del prototipo del Menda.

Fuente: Demo del Serios Garhe Desastre inminente, 2024.
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2.7. Concept Art.

El nivel 1 tiene un disefio simple, manteniendo surrealismo con
algo cercano a la realidad, Se inspiro el disefio del mapa en el juego

Minecraft.

Figura. 19 Captura de pantalla del juego Guardians of the Galaxy.

oogle imagenes, es uno de los niveles del

z

4
Fuente: Imagen sacada de G

juego.

Figura. 20 Captura de pantalla del juego Guardians of the Galaxy.

GUARDIS &~ | ¢ - ON
Fuente: Imagen sacada de Google imagenes, es uno de los niveles del

juego.

27



Figura. 21 Captura de pantalla del juego Civilization 6 mostrando

El sistema de ayuda a medida que avanza.

ApvisoR =/
 This Rives has flcadplains, which means it s floocdect |

fiver might Tappen atany point nthe future This pesents
s with risks, but polentia’y benefits, oo, !

Afooded tile

the tée, b

s,
NEE= A

Fuente: Captura de pantalla sacada del juego de Civilization 6.

Figura. 22 Captura de pantalla del sistema de ayuda.

ADVISOR

With Dramatic Ages enabled, the stakes of each Age are
- much higher! Aside from the initial Age, each Age will be

- either Golden or Dark, depending on your civilization’s Era

- Score. You gain Era Score by completing Techs and Civics
from the present Era or later. If you earn a Golden Age,
‘excess Era Score will turn into extra Loyalty pressure,
can be a significant factor if your neighbor has fallen into a
Dark Age. In addition, you will have access to powerful Policy
cards that you can use in the Wildcard slot of your
government but watch out - entering a Dark Age means
that some of your cities will rebell

uent: Captura de pantalla sacada del juego de Civilization 6.
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Figura. 23 Captura de pantalla del sistema de ayuda en su otra version.

HAGIA SOPHIA () i

Fuente: Captura de pantalla sacada del juego de Civilization 6.

2.8. Cinematicas

Figura. 24 Imagen 2 de las Cinematicas.

Fuente: Imagen de la cinematica (Intro)-Desastre inminente.
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Figura. 25 Imagen 4 de las Cinematicas.

- P

Fuente: Imagen de la cinematica (Intro)-Desastre inminente.
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Figura. 27 Imagen 15 de las Cinematicas.

| 4®

Fuente: Imagen de la cinemética (Intermedio)-Desastre inminente.

Figura. 28 Imagen 16 de las Cinematicas.

Fuente: Imagen de la cinematica (Final)-Desastre inminente.
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Figura. 29 Imagen 18 de las Cinematicas.

Fuente: Imagen de la cinematica (Final)-Desastre inminente.

2.8.1.Escenas de lost the game

Figura. 30 Escena de lost the game.

Fuente: Escena Lost (Electricidad)-Desastre inminente.
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Figura. 31 Escena de lost the game.

Fuente: Escena lost Deslave)-Desastre inminente.

Figura. 32 Escena de lost the game.

Fuente: Escena lost (Inundacion)-Desastre inminente.

Figura. 33 Escena de lost the game.

e =

Fuente: Escena lost (Caida al agua)-Desastre inminente.

33



2.9. Bocetos iniciales de las escenas del Intro

Figura. 34 Imagenes de los bocetos.

© IMG 5384 © IMG 5385 © IMG 5386 © IMG 5387 © IMG_5388

() IMG_5388a () IMG_5389 () IMG_5390 () IMG_5391 @ IMG 5392
Fuente: bocetos de las cinematicas.

Figura. 35 Bocetos de las escenas de muerte.

Fuente: imagenes del boceto de las escenas de muerte en Photoshop.

Guion del Intro
Duracion: 60 segundos.
Primera escena

El personaje principal llamado Steven hace un viaje de relajacion en la

naturaleza.
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Segunda escena

Llega al lugar en donde va a hospedarse, y decide explorar por su

cuenta en la montafa cercana.
Tercera escena

Durante su exploracion, le llega una alerta sobre que se acerca una
tormenta fuerte y podria desencadenar inundaciones en la zona, pero ve el

cielo y se muestra soleado sin ninguna nube cerca, entonces decide ignorarlo.
Cuarta escena

Pasa varias horas y se confia, encuentra un lugar en donde descansar
y se relaja, pero de un momento a otro empieza a oscurecerse el cielo y

empieza a llover.
Quinta escena

La lluvia se intensifica cada vez mas mientras que Steven esta tratando

de regresar a la posada cercana.
Sexta escena

Llega a la posada y se da cuenta que todos han evacuado y €l se ha

guedado solo, de la nada escucha un ruido y se acerca a ver que es.

La Intro utilizada al inicio del juego se utiliza para contar la historia del
personaje principal, y mostrar como fue que llego a la situacion en la que se
encuentra al iniciar el nivel, se decidié usar una intro tipo motion comic para

contar la historia.

2.10. Musicay Sonido.

Intro Cinematicas

Sport Action Drive Rock - musica de Capcut.

Music suitable for café Pop — Sonido de Capcut.

Morning park and chirpring of birds - Musica de Capcut.
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Steps on the leaves - Sonido de Capcut.

Static Radio - Sonido de Capcut.

Princess Florina Variation from Ballet - Musica de Capcult.
Thunder - Sonido de Capcut.

A tense Scene a Thriller - Musica de Capcut.

Leather shoes - Sonido de Capcut.

Door Open — Sonido de Capcut.

Break the box — Sonido de Capcut.

Intermedia Cinematicas

Sonido de Fogata, - Sonido de Filmora.
Sonido de Lluvia — Sonido de Filmora.

Sonido de derrumbe — Sonido de Filmora.

Final Cinematicas

The car door closes with the wind — Sonido Capcut.
Environmental sounds the tranquility of the morning sun and the
chirping of birds — Sonido de Capcut.

Go, go, go car passing sound — Sonido de Capcut.

Fire - Sonido de Capcut.

Summer Café - Sonido de Capcut.

Ambientacion del juego

Sonido de estatica de radio — Freesound.org.
Sonido de lluvia — Freesound.org.

Sonido de tormenta con lluvia, truenos y relampagos -
Freesound.org.

Sonido de suspenso ligero — Freesound.org.
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2.11.Posibles costos paralarealizacion de la demo.

2.11.1. COSTOS DE SOFTWARE

Tabla 4 Costos de los Software que se emplearon.

DESCRIPCION Plan de 6 meses
Unreal Engine 5 GRATIS
Autodesk Maya US$ 215/mes
Adobe Cloud US$ 20.99/mes
Filmora US$ 49.99/mes
ElevenLabs US$ 11.00/mes
Capcut Uss$
Valor Total US$ 1,907.82

Fuente: Creado por el Autor.
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2.11.2. COSTO DE HARDWARE

Tabla 5 Costos del Hardware o Pc.

Precios
Procesador AMD Ryzen 9 5900X US$ 933.32
Tarjeta Gréafica Asus GeForce RTX US$ 700.00
3070
G.Skill Trident Z RGB, Series 32GB US$ 262.90
WD - BLACK SN850 2TB Internal US$ 458.48
Gaming SSD
-BenQ 32 Pulgadas 4k Monitor IPS, US$ 1,278.49
HDR, AQCOLOR, Display P3
Valor Total US$ 3,633.19

Fuente: Creado por el Autor.
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2.11.3. COSTOS OPERACIONALES

Tabla 6 Costos operacionales del Demo.

Personal Sueldo Sueldo total (aprox 6 meses)

Analisis Investigador $500 $3000
Preparacion | Disefio de personaje $500 $3000
Disefiador de Videojuegos $500 $3000
Animador $600 $3600
Actor de doblaje $480 $2,880
Desarrollo | Disefiador 2D $400 $2,400
Disefiador 3D $480 $2,880
Desarrollador de videojuego @ $400 $2,400
Testeador $500 $3000
Evaluacion | Animador $600 | 0 -
Desarrollador de Videojuegos | $400 | -
Animador $%00 | -
Finalizacion
Desarrollador de Videojuegos | $400 | = -
Total US$ 17,880

Fuente: Creado por el Autor.
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2.11.4. COSTOS TOTALES

Tabla 7 Costos Totales del Demo.

Costos de Software US$ 1,907.82
Costos de hardware US$ 3,633.19
Costos operacionales US$ 17,880
Costos totales US$ 23,421.01

Fuente: Creado por el Autor.

2.12. Herramientas de desarrollo.

Tabla 8 Herramientas que se usaron para crear el Demo.

Unreal Engine 5 Desarrollo de la programacién
del juego.

Autodesk Maya 2025 Modelos, Items

Adobe llustraitor 2024 llustraciones, HUD, GUI.

Capcut 2024 Ediciones de video

Filmora 2023 Ediciones de video

Adobe Media Encoder 2024 Renderizados.

Fuente: Creado por el Autor.
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2.12.1. Unreal Engine 5

El motor grafico base del juego. Se empleo para la realizacién y programacion

del Demo.

Figura. 36 Captura del Blueprint de mensaje.

Fuente: Programacion en Unreal Engine del Demo.

Figura. 37 Captura de pantalla del Blueprint de la puerta.

Fuente: Programacion en Unreal Engine del Demo.
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Figura. 38 Captura del Blueprint para coger items.

Fuente: Programacion en Unreal Engine del Demo.

Figura. 39 Captura de pantalla del Blueprint del lodo absorbiendo.

Fuente: Programacion en Unreal Engine del Demo.

Figura. 40 Captura de pantalla del Blueprint del suelo resbaladizo.

Fuente: Programacion en Unreal Engine del Demo.
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Figura. 41 Captura de pantalla del Blueprint de las plataformas
flotantes.

Fuente: Programacion en Unreal Engine del Demo.

Figura. 42 Captura de pantalla del Blueprint de la balsa.

Fuente: Programacion en Unreal Engine del Demo.
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2.12.2. Autodesk Maya

Programa de modelado y Animacion 3D, se utilizé para modelar los items del

Demo.

Figura. 43 Captura de pantalla del modelado Puerta.

Fuente: Modelado de Autodesk Maya para el Demo.

Figura. 44 Captura de pantalla del modelado de Postes eléctricos.

uente: Modelado de Autodesk Maya para el Demo.
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Figura. 45 Captura de pantalla del modelado de caja de emergencia y
flecha de indicacion.

........

Fuente: Modelado de Autodesk Maya para el Demo.

Figura. 46 Captura de pantalla del modelado de fosforo y baterias.

Fuente: Modelado de Autodesk Maya para el Demo.

Figura. 47 Captura de pantalla del modelado de caja para saltar.

.......

Fuente: Modelado de Autodesk Maya para el Demo.
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Figura. 48 Captura de pantalla del modelado del refrigerador

Y pedazo de madera.

Fuente: Modelado de Autodesk Maya para el Demo.

Figura. 49 Captura de pantalla del modelado de

Puente de madera y soporte.

.....

Fuente: Modelado de Autodesk Maya para el Demo.
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2.12.3. Capcut

Programa de edicion de video, se usé para editar las animaciones del Demo.

Figura. 50 Captura de pantalla de edicion de video.

sssss

SportAcion Dive F 1 radio.méa Atonse scere, s theller343061)

Fuente: Edicién en Capcut para el Demo.

Figura. 51 Captura de pantalla de edicion de video.

Fuente: Edicién en Capcut para el Demo.
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2.12.4. Filmora

Programa de edicion, se uso para editar las animaciones para el Demo.

Figura. 52 Captura de pantalla de edicion de video.

Fuente: Edicién en Filmora para el Demo.

Figura. 53 Captura de pantalla de edicion de video.

iden. .

Fuente: Edicién en Filmora para el Demo.
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2.13. Testeo

El demo fue evaluado por el lider Cantonal del Voluntariado de
Proteccion Civil del cantén Daule, el Ing. Gabriel Ivan Solorzano Calderon.
Dicha agrupacién se dedica a dar apoyo en eventos de concentracion masiva,
evaluacion de vivienda en zonas de emergencia (EBIN), y las funciones que
competen para esta investigacion son la respuesta ante emergencias,
promocion de la cultura de prevencién y apoyo a la Secretaria de Gestion de
Riesgos. A raiz de esta evaluacién, se le hicieron varias preguntas sobre el

proyecto y se le pidié que compartiera su opinion al respecto.

Experiencia de Juego
¢ Como fue su experiencia general jugando el demo?
Fluida y muy divertida asi mismo como educativa.
¢, Qué aspectos del juego le resultaron mas interesantes o relevantes?

Los detalles importantes de cada situacion, y como eso permite al jugador
tener mas habilidad, ademas de uno que otro consejo que se deja muchas

Veces.

Contenido Educativo

¢,Cree que el videojuego refleja de manera precisa las situaciones de

inundaciones y deslaves?

Si opino que si, refleja de buena manera las situaciones que los equipos de

rescate y las personas se podrian enfrentar en estos casos.
¢Encontré el contenido educativo del juego util y bien presentado?

Si claro bien explicado.
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Preguntas Especificas sobre Jugabilidad y Disefio

Accesibilidad y Usabilidad

¢, Tuvo alguna dificultad para entender cémo jugar el juego?

No, fue una manera fluida e intuitiva ya que todo estaba sefalado o se

mencionaba que se debia hacer a continuacion.

¢Hay alguna caracteristica del juego que le gustaria ver mejorada para

facilitar su uso?

Quizas una ampliacion mas en la situaciéon del personaje.

Impacto y Realismo

¢Considera que el juego simula de manera realista los escenarios de

emergencia?

Si, opino que si, ya que se presentan estos escenarios en la vida real y las
habilidades que se toman como pequefios consejos en el juego son de gran

valor en la labor.

¢Como podria mejorarse el realismo o la precision de las situaciones

presentadas en el juego?

Podrian incluir cinematica de un equipo de rescate poniendo en seguridad a

personas rescatadas.

Incluyendo todo el procedimiento que implica, de un punto de vista que el

jugador lo entienda.
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Preguntas sobre la Aplicabilidad en el Contexto Real
Preparacion y Capacitacion

¢Piensa que este videojuego podria ser una herramienta util para

capacitar a los voluntarios y al personal de proteccion civil?

Claro que si, toda herramienta al momento de concientizar a los voluntarios y
publico en general es de suma importancia, asi mismo, juegos como estos
pueden dar pasos a simuladores mas detallados para su aplicacion en la

capacitacion del cuerpo de voluntarios de proteccién Civil.

¢Qué elementos adicionales incluiria para aumentar su utilidad en

capacitaciones reales?
Podrian agregar, imagenes de previas actividades relacionadas.

O una representacion en base a hechos histéricos en x region o sector de
nuestro pais para darnos una perspectiva mas precisa de lo sucedido y que
se pudo hacer para evitarlo o como poderlo remediar de forma correcta.

Retroalimentacion y Recomendaciones

¢ Tiene alguna sugerencia especifica para mejorar el juego?

Se puede mejorar con las anteriores recomendaciones, Se podria extender a
mecanicas que reflejen los primeros auxilios o detectar puntos seguros en
donde los civiles podrian reunirse en un eventual desastre, pero como esta

puede servir como herramienta para el uso en charlas o ferias.

¢Hay algun aspecto del juego que considere crucial y que no haya sido

abordado?

Referente a los escenarios establecidos. Se pudo extender mucho mas,
incluyendo otro tipo de destares como los incendios forestales, pero con la

informacion reflejada hasta el momento se aprecia lo mas importante.
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Preguntas sobre la Percepcion Personal
Reaccion y Opinion

¢Le gustaria ver mas videojuegos educativos sobre otros tipos de

desastres naturales o emergencias?
Claro que si.
¢ Recomendaria este videojuego a otras personas en su campo?

Sinceramente si, ya que el proyecto seria bien recibido por comparfieros en mi

campo.

En base a su experiencia con el Demo ¢veria idéneo que se dé un
certificado de conocimiento proporcional a la dificultad del juego, en una

version futura mas completa?

Si el juego llegara a incluir los demas aspectos que mencione y después de
usar el juego se hiciera una prueba practica en la cual demostrara lo

aprendido, entonces si, seria posible.
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CONCLUSIONES

La idea central de este proyecto consiste en desarrollar un demo de
videojuego basado en los desastres naturales mas comunes en Ecuador. El
uso del género Serious Game puede ayudar a informar no solo sobre los
desastres tratados en este proyecto, sino que también puede explorar varios

otros, como los incendios forestales, terremotos y mas.

Para poder desarrollar el demo, fue necesario analizar como trataban
el tema en otros juegos del género, como Tanah contra los terremotos y
tsunamis, ya que este titulo toca temas similares al demo, pero en su propio
contexto social y geografico. Fue importante observar como abordaban el
tema de los desastres naturales, teniendo cierta libertad a la hora de crear las

mecanicas y desarrollar los escenarios.

También se necesitaba plantear otros aspectos. Para ello, se tomd
como referencia el juego Guardians of the Galaxy de Square Enix para el
apartado de escenarios lineales y la aparicion de mensajes en pantalla. En el
apartado de ayuda y consejos para avanzar, se tomé como referencia el juego
de Civilization 6 de Firaxis Games.

En este proyecto, se tratd de resaltar la importancia de estar
preparados frente a los desastres naturales y el beneficio que podria aportar
el uso de los videojuegos para conocer estos temas. Aunque la industria de
los videojuegos en Ecuador aun esta en desarrollo, el mercado ha tenido un
aumento considerable después de la pandemia del afio 2020. Y con el apoyo

necesario podria dar a futuro resultados positivos.
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RECOMENDACIONES

El juego, como método de difusion sobre las medidas de actuacion
durante un desastre natural, tiene potencial. Sin embargo, al desarrollar este
proyecto, se percato de que un juego de esta tematica podria ser mas efectivo
en términos de practica e inmersion, siendo desarrollado para plataformas de
realidad virtual (VR). De este modo, se situaria al jugador en un entorno mas
practico, donde podria observar un escenario cercano a la realidad vy
comprender mejor las circunstancias en las que se hallaria. Ademas, el juego
puede incorporar estrategias de gamificacion, como recibir un reconocimiento
otorgado por Proteccion Civil que refleje su comprension del tema, evaluando

antes y después del uso del juego para mostrar su progreso.

Regresando a las mecéanicas del demo, el uso de decisiones dentro del
gameplay se abordé de manera superficial, implementando la decision de
cambiar las baterias de la radio para poder seguir en comunicacion con el
agente de Proteccion Civil gue lo estaba guiando. Si no hacia el cambio de las
baterias, no le hubiesen advertido sobre la inminente inundacion. Por lo tanto,
seria recomendable hacer uso de las mecanicas de toma de decisiones en
otras situaciones diferentes, para poder abarcar mas escenarios posibles.
Ademas, se podrian incluir elementos educativos, como datos o informacion
adicional sobre las medidas o consejos, cada vez que se pase de un escenario
a otro, lo cual seria un apoyo adicional para la educacidon sobre estas

informaciones.
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medidas preventivas parainundaciones y deslaves previo a la obtencion del titulo
de licenciado en Animacion Digital en la Universidad Catolica de Santiago de

Guayaquil.

1.- Declaro tener pleno conocimiento de la obligacion que tienen las instituciones de
educacion superior, de conformidad con el Articulo 144 de la Ley Organica de
Educaciéon Superior, de entregar a la SENESCYT en formato digital una copia del
referido trabajo de titulaciébn para que sea integrado al Sistema Nacional de
Informacién de la Educacion Superior del Ecuador para su difusion publica

respetando los derechos de autor.

2.- Autorizo a la SENESCYT a tener una copia del referido trabajo de titulacién, con
el propdsito de generar un repositorio que democratice la informacion, respetando

las politicas de propiedad intelectual vigentes.

Guayaquil, 21 de febrero de 2025.

Bahamonde Aroca, Cesar Xavier

C.C: 0924565534
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