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ANEXO A: REGLAS Y SISTEMA DE JUEGO

1) Existen dos perspectivas basicas desde las cuales definir el tipo de sistemas de juego:
progresivos (progressive) y de emergencia (emergence). Los videojuegos tienen particular
relevancia al hablar de juegos progresivos, pues se basan en acumulacion de puntos, de
experiencia (como en los juegos de rol y estrategia) y en muchos casos porque evolucionan
también argumentalmente. Mientras los juegos de emergencia nos ofrecen resultados 6
respuestas (outcomes) en el instante, mientras se actia en el, como los juegos de cartas;
juegos que en si mismos que no proponen un crecimiento cualitativo como sucede en casos
como las “mejoras” o los “nuevos poderes” que pueden adquirir personajes dentro de los
videojuegos.

2) Nuestro juego: “Simén y la tuberculosis”

/
/-\ \ Aparentemente tiene cierta ambigiedad en cuanto
‘ al sistema de juego, pues no estd definida la
"“\.,‘
4 - B "

2

\”5@} relacién entre pequefios cuestionarios y contenidos

‘_‘S literales que a primera vista estan resueltos con

A b preguntas y respuestas de opcion mdultiple sin una

—-}\\ gradualidad evidente, en cuanto que los factores

7% \/ \ tanto de prevencibn como de tratamiento son
T g‘. . \\ variables dada la particularidad de los casos.

N\ . \

/7 ] Sin embargo, si esta inicialmente previsto que el

‘ 2 juego tenga dos niveles: primero la identificacién de

> los sintomas y después el tratamiento, justificando

segun una historia ficticia el reconocimiento de la
enfermedad. Primero en un marco temporal
“presente” donde la enfermedad se apodera del
pueblo donde se desarrolla el juego para “viajar”
después a un tiempo “pasado” donde Simon tiene
la oportunidad tanto de prevenir como de tratar a
los primeros enfermos para que su realidad
presente sea feliz y libre de este mal.

Figura 1. Simon

3) En el momento en que se definen dos niveles, ya se evidencia la necesidad de una
gradualidad. Aunque puede existir un modelo de juego que haga indiferente el progreso lineal
(como por ejemplo disponer en pantalla todas las pruebas como items a modo de indice), sin
embargo en nuestro caso argumental seria probablemente inutil la compleja ficcion que se
entreteje si se trabaja algo de esa manera y posiblemente en vez de ser un videojuego nos
encontrariamos con una multimedia interactiva (aclarado en el anteproyecto).

4) Para estipular un sistema progresivo dentro de nuestro videojuego se hace necesario dar
valores a los items especificos a resolver dentro de cada nivel. Cada item es un factor tanto de
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riesgo como de prevencion/tratamiento y se le debe encontrar solucién por medio de una
prueba de juego 06 reto (challenge).

Los valores dados son medidos deliberadamente por su importancia desde lo general hasta lo
especifico y desde lo practico hasta lo complejo. El resultado de ésta clasificacion debe darnos
un orden practico para que el jugador descubra progresivamente y con dificultades cada vez
mayores las causas, los tratamientos y prevencion.

* CONCLUSION:

El proyecto tiene un caracter progresivo; el sistema de reglas puede ser planteado de tal
manera que el usuario pueda facilmente evolucionar las pruebas. En un caso podria proponer
que se juegue con un modelo de “desbloqueo” de pruebas. Es decir: que al resolver la prueba
namero uno, se habilite segiin un menu la posibilidad de que los jugadores puedan jugar las
pruebas tanto dos, tres y repetir la uno sin un orden predeterminado, y al superar estas tres
puedan escoger entre la cuatro, cinco y seis del mismo nivel(similar a los juegos mentales
‘braingames’ ). Un modelo de este tipo puede ser practico para el usuario en el momento en
gue el desee simplemente navegar, pero siguiendo un modelo argumental como tenemos
puede ser realmente imposible ya que quebraria la historia. Puede bien estudiarse una manera
mucho mas original de plantear este sistema, sin embargo no creo prudente que entre en
consideracién ya que nuestro proyecto se cifie mas a un modelo tradicional de videojuego
comercial que a un producto experimental que requeriria una investigacion adicional. Lo que si
me parece realmente considerable es el planteamiento de tal manera que cada nivel pueda ser
repetido indefinidamente. Recurrir a pruebas que inviten al jugador a tener el mayor puntaje
puede hacer que el usuario adquiera un caracter menos critico frente a las reglas y mas
propenso a aceptarlas (Jesper Juul), esto ademas le daria mas “vida” y justificaria la repeticidén
de las pruebas que le gusten al jugador (si ignoramos momentaneamente el proceso de
comunicacion).

NAVEGACION:

1) La Interfaz de juego debe tener elementos como Minimapa (¢?), indicador de tiempo,
indicador de vida (contrarreloj de pruebas), indicador de puntajes(que puede ser ademas un
identificador grafico referente a los objetos que se requieren para superar el nivel) Y el
Inventario (Donde se guardan y pueden visualizar estos objetos recogidos).

2) Los textos de soporte y los didlogos deben ser desplegados en popups, Que son tanto a
pantalla completa como a modo de etiquetas (juegos RPG) respectivamente.

3) Al inicio de cada nivel debe salir un texto que contextualice al jugador, asi mismo cada
prueba debe tener un texto a pantalla completa que contextualice al jugador; a modo de
“objetivos de la mision” (como en los juegos de estrategia en modo “historia”) antes de dar
inicio tanto al nuevo nivel como a la nueva prueba.

4) La navegaciéon general debe ser simple, con pantallas automaticas. Los textos de soporte no

pueden ser obviados, es obligatorio verlos, mientras los dialogos y las secuencias de imagenes
se secuencian por medio del clic izquierdo del mouse 6 por una tecla especial.

CONTROLES:
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~-TECLADO

-MOUSE

-LAS FLECHAS DE DIRECCION SON EQUI-
PARABLES AL MOUSE EN SUS DIREC-
CIONES.

-LOS BOTONES "Z" Y "X' SON EQUIPA-
RABLES A LOS CLICS "I" Y "2" DEL MOUSE,
OSEA CLIC DERECHO E 1IZQUIERDPO RE-
SPECTIVAMENTE.

1) Las entradas deben ser totalmente
controlables so6lo con el teclado 6 con el
mouse. La idea original es que sea
totalmente operable con ambos pero no un
control mixto que ademas no amerita
puesto que la complejidad en el manejo no
es mayor. Al contar con el estandar de 2
botones en el mouse fuera que el
movimiento es similar a las flechas del
teclado, en el teclado por tanto seria
Optimo producir un control también de dos
botones. Siguiendo el modelo tradicional de
comandos sugiero que sean la “Z” y la “X”
donde “Z” es el botén de accion y “X” es el
boton de entrada al mend de items
(también hay: “barra espaciadora” y el “alt”
6 la “Q” y la “W”"). Por otro lado también
puede funcionar la posibilidad de dejar al
usuario configurar personalmente los
botones.

2) En el caso de que el movimiento con el
mouse sea analogo (generado cuando el
cursor se aleja del centro de la pantalla
hacia alguno de sus lados: mitad inferior,
mitad superior, mitad izquierda ¢ mitad
derecha). El botén “1” seria el botén de
accion y el boton “2” seria la entrada al
menu de items. En caso contrario el boton
“1” seria el boton de accion y el boton “2”
seria el de desplazamiento por clic (el
menu de items y la pausa serian botones
del teclado.)

Figura 2. Especificaciones del Mouse

3) Simén no requiere saltar, por tal motivo debe hacer los recorridos evitando obstrucciones en

el camino como piedras y/o cercos.

INTERACCION:

1) Cuando usamos el mouse, este puede activar un objeto o espacio de texto (identificado con
un icono), estando igual frente a este, pero cuando usamos el teclado, como la entrada de
interfaz es diferente, no es tan sencillo como explorar con el mouse la pantalla, entonces en
ambos casos podemos hacer que esos iconos identificadores salgan solo cuando estamos al

VIDEOJUEGO BASADO EN LOS SINTOMAS Y FACTORES DE RIESGO DE LA TUBERCULOSIS
PULMONAR, UTILIZANDO UN MODELO DE INCORPORACION DE AUDIO AL MOTOR GRAFICO OGRE



Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Programa de Ingenieria de Sistemas — Universidad del Cauca

Diego Felipe Zapata
Jimmy Jesus Santacruz

lado de dicho objeto. También podemos hacer un icono sefializador como un triangulo en la
parte superior permanentemente 6 simplemente usar objetos especiales como: cofres y
estacas con texto y que exista un solo icono de accion que se active frente a estos objetos
(como en el RPG Final Fantasy VII).

2) La ficcion nos da una historia donde se desarrolla el videojuego, en donde tanto la narracion
como la interaccién del personaje suponen el desarrollo de esa “realidad” en tiempo real. Sin
embargo son necesarios elementos icénicos que se entrelazan con esa “realidad ficticia” para
crear un puente entre el usuario y la manera en que este usa e interactia con el entorno.
(Reglas+ficcion). En ese orden; se hacen necesarios elementos como:

-INPICAPOR DPE POSICION:
CUANDO SE MARCA UN PUNTO EN PAN-
TALLA POR MEQIO DE UN "PNJ" O EN EL
CASO QUE EL MOVIMIENTO CON MOUSE

SEA POR MEDIO DE CLIC.

-INDICADOR DE DIRECCION:
™ EN EL CASO DE QUE EL MOVIMIENTO
//\\\) COM EL MOLISE SEA ANALOGO A LA
(> POSICION DEL MOUSE EN LA PANTALLA,
EL CURSOR TOMA FORMA DE FLECHA

QUE SENALA LA DIRECCION A LA QUE
SIMON SE ESTA DIRIGIENDO.

ﬂ/) -INDICADOR DE OBJETO.
SE MUESTRA EN VEZ DEL CURSOR
( % CUANDO NOS POSANOS JUNTO A UN
7 OBJETO. (EN EL CASO DE USAR LA "ACCION
DE RECOTER")

-INPICADOR DE TEXTO:
SE MUESTRA EN VEZ DEL CURSOR
N CUANDO NOS POSAMOS JUNTO A UN
7 e OBJETO INFORMATIVO O UN PERSON-
AJE CON DIALOGOS,

= CUANDO SELECCIONEMOS A UN EN-
EMIGO POR EJEMPLO PARA DARLE VUEL-
TAS PODEMOS LISAR EL MISMO INDICADOR
ﬂ /,/l DF OBIFTO MAS PEAUFNO Y DF COLOR

LT

} ROJO. Y LNA BARRITA QUE SE VAYA
LLENANDO INDICANDO CUANTO FALTA
- PARA MAREAR AL ENEMIGO (M EL CASO
DE HACER GUE LA ACCION SEA CON EL BOTON
DE ACCION SOSTENIDO)

a. Senalizadores de direccion y/6 posicion.
En caso tal que un PNJ indique que para la
prueba debe ir a un lugar especifico, 6 al
usar el posicionamiento con el clic del
mouse, (que personalmente me gustaria
mucho que si se usa el mouse como
interfaz de entrada de movimiento, el
movimiento sea analogo.

b. Indicador de objeto.

En el caso de hacer la opcién de “recoger”,
muchas veces lo hacen cambiando el
estado del cursor: de una flecha cambia a
una mano abriendo y cerrando, sin
embargo en el momento en que usdramos
solamente el teclado esto no seria factible,
pues es totalmente innecesario el uso del
mouse solo como indicador al subutilizar
completamente esta herramienta como
simple objeto explorado (a modo
experimental podria ser buen objeto de
prueba).

c. Indicador de dialogo.
Icono sobre un personaje u objeto que
brinde informacion.

d. Indicador de lucha (accion).

Figura 3. Elementos icénicos representativos del videojuego
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ESTADOS DEL PERSONAJE:

- CORRER

\R - MOVIMIENTO
NATURAL
ESTATICO

- PIALOGOS

i)

_ - ACCION: AGARRAR
S o7 o Y GIRAR AL REDEDOR
A A DEL ENEMIGO.

- ACCION(opcions):
SUJETAR, RECOJER,
SELECCIONAR,
ACTIVAR,

1) El Unico personaje jugador es Simon,
Su movimiento en todas las direcciones de
la pantalla. Tanto horizontal, vertical como
diagonal (por ejemplo: superior +
izquierda).

2) El movimiento de los didlogos sale
mientras los dialogos son dispuestos en la
pantalla (no importa quién es el que hable)
acompafiados de una cara ilustrada del
personaje que habla.

3) El movimiento de correr alrededor del
enemigo (cuando lo quiere marear para
derrotarlo en el caso de las pruebas,
evitando la violencia como habiamos
hablado), implicaria no solo correr sino
también presionar la tecla de “accién” para
“agarrarlo”.

4) ElI movimiento de “accion” puede ser
particularmente util en el caso de que
deseemos que al recoger un objeto o
presionar sobre algin personaje antes de
hablar con el y cualquier otra cosa que se
nos ocurra que tenga que ver directamente
con accionatr.

5) Simén no requiere saltar, por tal motivo
debe hacer los recorridos evitando
obstrucciones en el camino como piedras y
Cercos.

Figura 4. Estados del personaje
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SISTEMA DE JUEGO: :
* ELEMENTOS DE INTERFAZ GRAFICA:
A continuacion describo los elementos que componen el videojuego. Tanto pantallazos Unicos

como contenedores que se refieren a las situaciones generales para posteriormente plantear
un diagrama de funcionamiento (guion técnico), identificandolos con un icono particular.

MENU PRINCIPAL MENU DE PARTIDA  CINEMATICAS CONTENIDO MENU DE

GUARDADA O STILLS CRITICO PAUSA

INVENTARIO PUZZLES PRUEBAS CONECTORES NIVELES
ARGUMENTALES

ﬁ o * i

Figura 5. Elementos que componen el videojuego

* Menu Principal ( “partida nueva”, “partida guardada”, “opciones“y “salir”):

Primer contacto del Jugador con la grafica y la estética del juego, ademas que es el menu de
seleccién de modo, tanto para iniciar como para seguir una partida o salir del juego. El menua de
opciones contiene la opcion “controles” para que el usuario escoja como desea jugar: si con
mouse o teclado. Ademas de “instrucciones” para tener acceso a una infografia 6 a un video
tutorial del manejo de los controles del juego y las convenciones tanto de iconos como de
objetos. (Otra manera puede ser ver las instrucciones al inicio del nuevo juego como un
elemento arcade afiadido), que también sea accesible desde el menu de opciones en medio de
la partida.

* Menu de partida guardada:
Menu sencillo por filas donde se puede escoger una partida guardada entre una cantidad
determinada.

» Cinemaéticas y/o stills (secuencia de imagenes) sobre la historia:

Espacio introductorio e intermedio de contextualizacion del usuario con la ficcion.
Argumentadores y motivadores para que el jugador se interese a explorar y comprenda la
situacion en la que se ve envuelto, correlacionando los eventos surgidos a través de todo el
juego.

» Contenido critico:

Cortinillas 6 popups a pantalla completa de contenido textual explicativo e inductivo referente
por completo a la tuberculosis (textos referidos al personaje tutor, en este caso a Orah: la
amiga de Simon).
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* Menu In-game 6 menu de pausa (menu de opciones en medio de la partida):

El menu In-game usualmente contiene opciones de configuracion del videojuego, en nuestro
caso contiene las mismas opciones que el menu principal. Se ejecuta preferiblemente con la
tecla “return (enter)”.

* Inventario:

El personaje debe coleccionar cierta cantidad de elementos a través del videojuego: objetos y
conocimientos; este inventario contiene las piezas necesarias para llegar al proximo nivel y
permite que el jugador tenga acceso a ellas cuando lo desee.

El inventario no sélo debe tener casillas para almacenar dichos objetos, sino también la opcion
de presionar sobre ellos y poder visualizar su contenido cuantas veces lo quieran. Asi como ver
fichas de los personajes y aprender de ellos (quizas sean items extras que se encuentren en el
camino y les dé una descripcion de cada personaje 6 tipo de personaje). También podria ser
gue cada vez que le jugador se encuentra una prueba, se le dé una ficha con las descripciones
(fichas técnicas del caso) de cada personaje 6 de los personajes de dicha prueba para que en
un futuro el pueda mas facil saber como enfrentarse a los sintomas (segundo nivel del juego).
Asi entonces son dos tipos de items: los “cristales de conocimiento” y las “fichas de
personaje”

* Puzzles:
Es la parte minima donde se ejecuta el ejercicio del juego como tal. Ejercicios rapidos, de
I6gica y contrarreloj.

* Pruebas:
Las pruebas son el evento principal de todo el videojuego; y se interconectan entre unas y otras
con algunos movimientos en el escenario que denomino “conectores argumentales”.

» Conectores arguméntales:

Son los espacios arguméntales que interconectan las pruebas; son aquellos dialogos 6
movimientos que se usan para lograr continuidad en el argumento, ademas de ser una
herramienta de distension entre pruebas.

* Niveles:

Los niveles son los grandes contenedores del videojuego. En este caso particular dividido en
dos que son sobre el “tratamiento” y la “prevencion”. Dentro de ellos se combinan una serie de
pruebas, stills y contenidos criticos.

* DIAGRAMAS DE COMPOSICION DE “SIMON Y LA TUBERCULOSIS”’:
Se debe desarrollar una légica de funcionamiento que abarque todo el videojuego, por tanto
voy a definir en diagramas de lo particular a lo general.

Estos diagramas estructuran tanto la I6gica como el sistema de juego y sus reglas con el fin de
dar una estructura sélida sobre la cual reside el argumento y el contenido correspondiente a la
enfermedad.

1) Primero que todo nos enfrentamos a los puzzles. Los puzzles son el elemento jugable de las
pruebas en donde se arrojan los resultados de desempefio del jugador que permiten
posteriormente avanzar. Los puzzles en su constitucién basica deben ser pruebas de pericia
con los controles y/o agilidad mental.
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Ejemplo: deben armarse unos pedazos de una pagina de un libro en orden entre 9 PNJ
distribuidos en el escenario y que toca encontrar antes de finalizar la cuenta regresiva.

2) El primer diagrama describe la composiciéon de una prueba, la prueba como tal en si misma
tiene también un orden légico compuesto por contenidos arguméntales y puzzles:

\\ A \ B . C . D
WL okt

Figura 6. Composicién grafica de una prueba en el videojuego

Una prueba esta constituida por una introduccién argumental que la justifica desde la historia
(A), después tanto el objetivo que debe cumplir en el puzzle como la pista teérica (depende del
nivel) (B), después el puzzle en contrarreloj (C) y por ultimo, la recoleccién del premio (item) y
la lectura del contenido sobre la enfermedad (D) que servird para el cuestionario para subir de
nivel.

3) El segundo diagrama describe la composicion de cada nivel:

*tg>/ o oW AL

Figura 7. Composicién grafica de cada nivel en el videojuego

Este nivel tiene una particularidad y es que tiene una sola prueba puesto que es un demo 6
piloto del videojuego. En el caso de que tuviera mas pruebas (B), (C) y (D) se repetirian
secuencialmente.

El nivel inicia con stills (A), los cuales dan todo el argumento para que el jugador asimile la
historia en la que se desarrolla este segmento. En nuestro caso dos tiempos diferentes
(presente y pasado de San José de las Piedras).

Después inicia un recorrido del personaje a partir de esta historia hasta que descubre la prueba
(B), en esta prueba primero tiene una pequefia introduccion y se desarrollan los elementos que
describi posteriormente en el primer diagrama (C).

En ese momento llegamos al cuestionario de nivel (D), que se desarrolla a partir de los
conocimientos adquiridos en la prueba y las fichas de personajes que pueden dar algunas
pistas de contextualizacién (mas en este caso pues sblo tenemos una prueba, estas pistas
estan contenidas en los recorridos de los conectores arguméntales a la suerte de que el
jugador las encuentre).
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Al superar el cuestionario de nivel el personaje es felicitado, alentado he inducido a seguir
adelante (E) y después se da paso a una nueva secuencia de imagenes (F) (la ultima
secuencia de imagenes del primer nivel es realmente la primera del segundo; pero la Ultima
secuencia de imagenes del segundo nivel es la de finalizacion del videojuego).

4) El tercer diagrama es el diagrama de navegacion natural del juego:

INSTRU-  OPCIONES
CCIONES

e ] - I

rp<

\a;t %
g

P
usK

Figura 8. Diagrama de navegacioén neutral del juego

Al iniciar el videojuego antes de iniciar los niveles y la argumentacion, hay un espacio
especifico para que se acerque al jugador al problema, que genere curiosidad e invite a la
conciencia de lo que es en realidad el videojuego que tiene en sus manos.

Después de eso este diagrama es completamente evidente. Cabe aclarar que en la ejecucién
de los niveles, NO se puede acceder al inventario y al menu de pausa en todo momento, pues
ninguno de los dos sera visible en los momentos en que se estén pasando stills 6 se estén
haciendo los cuestionarios de nivel.
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« ESTRUCTURA DEL JUEGO (general):

Es indispensable ya aclarados los diagramas de composicion, definir el mapa de juego: definir
las pruebas y desarrollar descriptivamente la secuencia jugable. Sabemos previamente el tema
de cada prueba, sin embargo en este punto voy a estructurar la secuencia de juego mientras
las pruebas seran definidas en un préximo documento:

NOTA: si el jugador pierde el contrarreloj de las pruebas 6 pierde 2 6 3 veces consecutivas en
el cuestionario, la prueba vuelve a iniciar infinitamente sin gameover (sin embargo podemos
analizar si realmente vale la pena hacer gameover, en tal caso lo ponemos).

1) Introduccién tematica:
La primera introduccion es tematica, induce a los jugadores al problema que deben enfrentar.
Partiendo de la hipétesis de que el jugador es totalmente ignorante sobre la tuberculosis.

2) Introduccién argumental:
Primer set de stills que cuentan el inicio de la historia de San José de las Piedras, sobre la
guerra antigua y la situacion en la que se encuentran en este momento con el emperador Kash.

3) Contextualizacion del jugador con el juego:

En esta instancia el jugador inicia su reconocimiento del terreno. Se enfrenta a una situacién de
didlogo entre su madre y su abuelo. Después es enviado a encontrar al primer enfermo. Lo
encuentra y lo lleva a su casa, en aguel momento es descubierto el hospital clandestino que su
madre tiene en el sétano de y empieza la motivacion argumental para que Simén ejecute la
primera prueba, sin antes haber conocido a Orah que sera su compafera (tutora) en el viaje.

4) Primera prueba:
Simén debe desarrollar la primera prueba, que tiene que ver directamente con “la forma mas
eficaz de transmision de la tuberculosis pulmonar”.

5) Cuestionario de primer nivel:

En este punto el jugador, a partir de las pistas recogidas en la primera prueba; tanto el
contenido explicativo especifico del cristal como las fichas del enfermo 6 los enfermos que
descubre en el camino, debe responder a un pequefio cuestionario para poder continuar su
camino, dando como resultado positivo una explicaciébn de por qué esa es la manera mas
efectiva de transmitir la enfermedad.

6) Argumento de fin de primera prueba:

El jugador ha terminado con éxito la primera prueba y se ve enfrentado a nuevos conocimientos
sobre lo que sucede, Orah le indica que ya esta listo para enfrentar las duras pruebas para
salvar a su pueblo y se dirigen al lugar especial donde viajan al pasado.

7) Stills intermedias de paso de nivel:

Aqui hay una secuencia de imagenes con texto que muestran el momento en que Simén y hora
llegan al cementerio para viajar al pasado; Orah muta a su estado original y le dice a Simén
gue ahora se encuentra so6lo a su deriva y que confia en él para que salve a toda su gente, se
realiza el ritual con los cristales recogidos (que en el juego completo tienen que estar
obviamente completos) y se realiza el viaje magico.

8) Contextualizacion de la segunda parte del juego:
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Se contextualiza a el jugador en su nuevo lugar; se encuentra en el mismo sitio que en su
presente pero no se evidencia devastacion, el “espiritu” de Orah le indica que es momento de
gue vaya donde quedaba su casa, Simon al llegar a su casa encuentra a su padre vivo, es un
momento fuertemente emotivo en donde se comienza a entretejer la evidencia para dar paso a
la segunda prueba guiado por las indicaciones de su padre. En este punto el personaje tutor es
su padre aunque Simén es el poseedor del conocimiento para detener la invasion de Kash.

9) Segunda prueba:
Simén desarrolla la segunda prueba que tiene que ver con: “la forma mas sencilla de prevenir
la transmisién de la tuberculosis pulmonar”.

10) Cuestionario de segundo nivel:
Se continda la misma logica del cuestionario del nivel anterior pero aplicado a la prueba del
segundo nivel.

11) Desenlace argumental:
Simén ha superado las pruebas, tiene que volver a su presente.

12) Stills final de juego:

Simén vuelve a su presente y se encuentra con un lugar maravilloso lleno de flores y gente
sana, regresa a su casa y descubre que todo esta perfecto, que su padre no ha muerto, en ese
momento el lo invita a un cerro y mirando la luna le recita un viejo verso (sobre un nuevo
amanecer), alli los dos sentados en un plano panoramico le dan fin a esta historia.

FIN DEL DOCUMENTO

NOTA:

Después de desglosar estos elementos es importante que los cuestionamientos evidenciados
en cada uno de los puntos sean concordados y resueltos, para asi profundizar mas en unos y
fortalecer otros. De esta manera les envio este documento dispuesto a cualquier
recomendacion y aporte tanto de mis asesores como de los compafieros ingenieros.

IDEAS AL AIRE:

* El jugador debe primero recolectar las piezas, que son unas pequefas lecturas objetivas
sobre los factores que corresponden para completar el nivel y son contenidos puntuales sobre
la tuberculosis (tratamiento y prevencion). Apenas se completan, se celebra y Orah ahora si da
paso a resolver el cuestionario necesario para que el libro magico se conjure y se pueda pasar
al siguiente nivel. (Al entrar al cuestionario no pueden abrir el inventario asi que en el
transcurso del juego Orah debe sugerir insistentemente en que sean leidos)

 Las pruebas se configuran de la siguiente manera: las pruebas se desarrollan en el campo y
cada una de ellas tiene que ver con adivinanzas y carreras con los enemigos y los enfermos.
Son pericias (similares no sélo a las de Zelda sino también a las de Chocobo tales para DS.
Pruebas divertidas pero sencillas). Algo asi como transformar una prueba de opcion multiple a
gréfica; hacerla visual. Apenas cumple la prueba debe haber un premio. Una medalla puede
ser. Medallas de Oro, bronce y plata (0o piezas de cristal como ya lo habia propuesto
anteriormente).

* En la segunda prueba Simén le entrega al papa los cristales y él le dice! Mira!! Los
tapabocas!! Bla bla bla... y asi es que se da paso a la segunda prueba.
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ANEXO B: GUION DEL JUEGO

ANEXO C< Sigue del documento anterior “Marco de reglas y sistema de juego” -
e GUION:

» -~

e N e
Lo ot i H i Wt 1 w0 wi 10 e et Wret 1 e 3 =Gt
1 2; 3 4, B 9. 10.

6. 7 8. 11 12.

3.

Figura 9. Composicion gréfica resumida de cada nivel en el videojuego

Voy a clasificar las partes de la historia de una manera sistematica por secuencia numerica y
alfabética. Ejemplo:

1_3_A= 2

Figura 10. Ejemplo de clasificacion de la historia

Donde el primer UNO indica el elemento de la composicion en donde se encuentra el punto
TRES. Que a su vez indica el orden de aparicion dentro de la secuencia del elemento y por
altimo la letra “A”. Que indica la opcidn “A”; donde “A” 6 “B” 6 “C” 6 etc. No son necesariamente
secuenciales, sino opciones multiples o diferentes directrices ¢ posibilidades dentro del punto
TRES. En el caso de necesitar profundizar mas la nomenclatura seria por ejemplo “1.3.1.A”
donde el dltimo nimero seria otro indicador de orden y la letra “A” al final cumpliria la misma
funcion que explique anteriormente.

Ademas, en los momentos en que se desarrollen pruebas voy a disponer pequefios diagramas
de la situacion como indicador de probabilidades.
e _Interfaz de juego: Syuns e

Figura 11. Interfaz del juego en accion.
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Esta es la interfaz comdn de juego. Los elementos que van en pantalla son simplemente dos
botones: uno para el menu in-game y otro para el inventario (es necesario ponerlos asi sean
invocados con el teclado.

Ademdas Existe un Minimapa para ubicar al jugador en el territorio donde se encuentra ya que la
camara usualmente persigue a este y se mueve circularmente sobre el eje horizontal del
personaje. Sin embargo el Minimapa es estético, la direccién para donde mira simén es dada
por una flechita negra que gira alrededor del punto amarillo el cual es Simén (permanente en el
centro del Minimapa).

1. Introduccion tematica:

e Una pantalla con un texto inductivo. El texto explica al jugador a que se esté enfrentando.

Caso: 1.1. PANTALLA: textura de fondo. Mismo tema gréfico de la interfaz.

TEXTO:

< La Tuberculosis representa en la actualidad un grave problema de salud publica en
Colombia, a pesar de que existen medios preventivos para evitar su incremento en la
comunidad. Esta enfermedad no distingue entre razas, sexo ¢ estrato social.

La Tuberculosis es una enfermedad infectocontagiosa bacteriana producida por una
micobacteria del complejo Mycobacterium: M. Tuberculosis, M. bovis o M. africanum. (Bacilo de
Koch), con diversas manifestaciones clinicas y con amplia distribucién mundial.

La Organizacién Mundial de la Salud -OMS- declar6 en abril de 1993 que la Tuberculosis habia
adquirido caracter de urgencia mundial, debido principalmente a falta de atencion a la
enfermedad por parte de muchos gobiernos, con programas de control mal administrados,
ademas del crecimiento demografico y ahora dltimo al vinculo entre la Tuberculosis y la
infeccidén con el VIH (virus del SIDA). Segun ésta organizacion, cerca de la tercera parte de la
poblacion mundial esta infectada con el bacilo Mycobacterium Tuberculosis. En el afio 1995 se
reportaron mas de nueve millones de casos nuevos de Tuberculosis con mas de 3 millones de
muertes. El Mycobacterium Tuberculosis causa mayor mortalidad que cualquier otro agente
infeccioso. Las muertes por Tuberculosis corresponden al 25% de la mortalidad evitable en
paises en desarrollo. El 95% de los casos y el 98% de las muertes por Tuberculosis ocurren en
paises en desarrollo. El 75% de los casos en paises en desarrollo ocurren en la poblacion
econdémicamente productiva (15-50 afios).

Tomado de: “GUIA DE ATENCION DE LA TUBERCULOSIS PULMONAR Y
EXTRAPULMONAR” Ministerio de Salud. Republica de Colombia — Direccion General de
Promocion y Prevencién. >

2. Introduccién argumental:

¢ Historia en Secuencia de imagenes (la secuencia se debe ir activando gradualmente con la
flecha de direccién y/o un icono de “seguir’):

Caso: 2.1. PANTALLA: Fondo negro, texto claro que va apareciendo gradualmente.
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. Narradora (Orah, Aunque auln es desconocida): Quiza si te preguntasen en qué
lugar del mundo queda San José de las piedras no sabrias como responder. Sin
embargo créeme cuando te digo, que lo realmente importante no es saber déonde queda.
Sino que puede ser un pueblo como el tuyo, con gente buena y sofiadora, personas que
dia tras dia trabajan como lo hacen igualmente en tu pueblo. Un lugar donde existia la
alegria, el amor y la esperanza como en cualquier otro lugar del mundo. Pero
desafortunadamente para los habitantes de ese lugar, tuvieron que enfrentar un terrible
destino, destino que ha inspirado este mensaje para ti; para que tus manos y buenas
intensiones se vuelvan herramientas para ayudar a tu gente y puedas asi evitar que
muchas personas saludables e inocentes sean victimas del mismo destino que las
personas de aquel pueblo de antafio.

Caso: 2.2. PANTALLA: Secuencia de imagenes con textos.

IMAGEN 1.

Narradora: San José de las piedras era un pueblo pujante y joven, donde concurrian
muchos comerciantes y turistas especialmente en la época de carnavales. Sus alegres
habitantes celebraban de maneras muy particulares en aquellos dias, pues los
carnavales coincidian con el fin de las cosechas, asi que era normal que muchos de sus
habitantes haciendo gala de abundancia, gustaban de preparar infinidad de pasteles,
postres y sin fin de platos que ofrecian en grandes mesas en la plaza e intercambiaban
o vendian a precios que no hacian justicia a tan magnifico banquete...

IMAGEN 2.

Narradora: Hace mas de 25 afios en San José de las Piedras, cuando todas las
personas se preparaban para la inauguracion del carnaval de aquel afio. Llegaron
noticias de un mensajero a oidos del alcalde, diciendo que en los pueblos del norte
habian sucedido cosas extrafias. Sus habitantes estaban sufriendo una clase de
enfermedad desconocida que después de un tiempo habia cobrado la vida de varias
personas...

IMAGEN 3.

Narradora: Con la extrafia enfermedad habia llegado también un brujo curandero
llamado Kash; que decia que tenia el poder de curarlos a todos y que nadie mas
tendria que sufrir. Los alcaldes de los pueblos aténitos por aquella enfermedad
decidieron dar todos los recursos a su alcance para que aquel brillante brujo los salvara
dandole asi mas poder. Sin embargo, a medida que el brujo actuaba y daba
instrucciones a los habitantes para que hicieran y dejaran de hacer ciertas cosas como
habitos de salud y de limpieza, las personas de aquellos lugares enfermaban cada dia
mas y mas...

IMAGEN 4.
Narradora: Kash tomé el poder de cientos de pueblos, y asi poco a poco durante un
largo tiempo fue tornandose cada dia més poderoso hasta que no hubo mas que
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ocultar. En vez de evitar que la gente enfermara, estaba causando que aquella peste se
extendiera mas y mas. En su malévola busqueda de crear un imparable imperio, cre6 de
si mismo cientos de subditos similares a él, formando un enorme ejército encargado de
fomentar el crecimiento de aquella terrible enfermedad, su nombre fue revelado: La
tuberculosis.

IMAGEN 5.

Narradora: Sin embargo esta historia en realidad no trata de cémo las personas se
resignaron a vivir bajo el malévolo imperio de Kash. Por el contrario, se trata de una
esperanza que aun existe en los corazones de muchos, particularmente en una
pequefia familia que a escondidas del emperador y de manera ilegal a sus mandatos,
mantiene bajo su casa una pequefia enfermeria donde una mujer viuda a causa de la
guerra, con ayuda de su anciano padre y su pequefo e inteligente hijo Simén de trece
afios, asisten a los enfermos mas graves que presentan diversos sintomas de esta
enfermedad

IMAGEN 6.

Narradora: En aquel momento en que el mensaje llego, el emperador Kash se dirigia a
San José de las piedras con un gran batallon. El alcalde horrorizado hablé en la plaza
frente a su pueblo, cancelando el festival sin apenas haber comenzado y convoco a
estado de guerra. Sin dar mayores explicaciones ordend a madres, ancianos y nifios a
guarecerse en sus hogares 6 dejar el pueblo, mientras todos los hombres y mujeres
hébiles y fuertes formaban filas junto a cientos de exiliados de otros territorios para
conformar un ejército con la intension de contener la invasion del ostentoso emperador
del norte...

IMAGEN 7.

Narradora: Aquel dia y durante 10 afios por venir, San José de las piedras paso de ser
el pueblo mas prospero de la region, a ser el mas doloroso y terrible campo de batalla.
La gran mayoria de soldados habian muerto tanto en combate como victimas de aquella
incontrolable y poderosa enfermedad que traian consigo los ejércitos de Kash. Fueron
mucho los valientes que se perdieron hasta que las cosas cayeron por su propio peso...

IMAGEN 8.

Narradora: A pesar de que todas las personas actuaron unidas y con valentia, no eran
rivales para los soldados de Kash. No por ser menos fuertes 6 menos inteligentes, sino
por tener absoluto desconocimiento sobre la tuberculosis, la cual estos seres traian
consigo y dejaban a su paso. Kash tomé el poder de San José de las piedras y
transformo la casa mayor del pueblo en su guarida suprema, Esclavizando a todos sus
habitantes, manteniendo con vida so6lo los necesarios para divertirse viéndolos sufrir y
enfermarse poco a poco...

3. Contextualizacion del jugador con el juego:

En este momento aparece en pantalla la interfaz de juego.
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e Primero que todo aclaro que en este punto inicia el uso de cuadros para una guia mas
precisa y préactica.

e En el caso de los mapas: las zonas amarillentas son las zonas donde se desarrolla la
accion. Y en el caso de los enemigos y amigos los distinguimos por los siguientes
iconos. Los elementos como las piedras y las cercas son obstructores de los recorridos.

ICONO DE: ICONO DE: ICONO DE:
ENFERMO/AMIGO CIUDADANO SANO  SOLDADO/ENEMIGO

Figura 12. Contextualizacion del jugador con el juego.

CASO: 3.1 CONTRO | Sélo funciona el botén para avanzar el
LES: didlogo

PANTALLA: | Se ve el protagonista frente a la puerta de su casa mirando hacia ella.

NOTAS: Los soldados no atacan a Simon en los conectores argumentales, por
lo tanto no hay gameover.

ACCIONES: | Simén y su mama inician un dialogo introductorio, en el cual ella lo
envia a la primera mision.

HITS DE 3.1.A. Simon Habla con su mama apenas inicia el juego (dialogo 1).
CASO: La conversacion no inicia hasta que €l no se acerca completamente a
la casa después de que ella lo llama.

* Dado el caso el jugador puede dar una vuelta por el territorio
permitido antes de iniciar el dialogo.

* El jugador no puede pasar al punto 3.1.C hasta que ha finalizado la
conversacion con su mama.

3.1.B. Simo6n se encuentra con el ciudadano 1 (Cno.1l) y con el
soldado imperial 1(Sdi.1) después de haber hablado con su mama.
3.1.C. Simon debe hablar con el Cno.1 primero para que el Sdi.l lo
deje avanzar. Hasta que no lo haga en ese orden saldr4 un diadlogo
genérico del Sdi.1.
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RESTRICCI
ONES Y
POSICIONE
S DEL
MAPA:
o S
3 bt
PERSONAJ - Esperanza(solo los didlogos)
ES DEL - Simén - Sdi.l
MODULO:
DIALOGOS |e Caso3.1.A:
FIJOS: 1- Esperanza: jSimon ven!

e Cuando Simon se acerca:

2- Simon: ¢Si mama, qué necesitas?

3- Esperanza: Ven, necesito decirte algo en voz baja...

4- Esperanza: Simon, ¢recuerdas lo que te dije hace una semana el

dia de tu cumpleafos?

5- Simén: ... Si mama, me dijiste que ya era lo suficientemente

grandote para ayudarte un poco mas con “nuestros amigos”.

6- Esperanza: iShh! Simén, se mas cauteloso cuando te refieras a

“ellos”...

7- Esperanza: Precisamente a eso me referia Simén, Hay alguien
que nos necesita: Don Nicolas...Me preocupa que lleva mas
de 15 dias con esa fuerte tos y ese sintoma lo han presentado
los demas enfermos... ve y traelo.

8- Simon: jDalo por hecho mama! Pero... Cual es Don Nicolas?

9- Esperanza: jEl de la casa alta al lado mas hacia el este del

pueblo!, por favor se cauteloso y traelo!
DIALOGOS | Cno.1 Sdi.l
LIBRES:

Si Simoén se acerca a Cno.1 antes
de hablar con su madre (3.1.A):
1- Cno.l: jCoffl, jCoffl.. Oye
nifio, ve a ver a tu madre
¢no escuchas que te esta
llamando? estos nifios de
ahora...

Si Simén se acerca a Sdi.1 antes
de hablar con su madre (3.1.A):
1- Sdi.1: Ggrrr... jATRAS!,
esta prohibido el paso por
aqui.

Si Sim6n se acerca a Sdi.l
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Si Siméon se acerca a Cno.l
después de hablar con su madre
(3.1.B):

1- Cno.l: ¢Buscas al viejo
Nicolds?, el camino esta
cerrado por ese horrible
guardia...

2- Cno.1: Sin embargo... yo
logro pasar de mi casa a
este lugar dandole un
pedazo de pan duro...

3- Cno.1l: me gusta venir a
ver el rio...

después de hablar con su madre
(3.1.B):

1- Sdi.l: ¢No has entendido
pequefio engendro que no
puedes pasar asi porque
si?

Si Simén se acerca a Sdi.l
después de hablar con Cno.l
(3.1.C):

1- Sdi.l: Mmm... ¢pan duro?
iAhora Si nos
entendemos, pasa rapido
antes de que te aplaste!

4- Cno.l: jToma dale este

pedazo que tengo aqui y | Si Simén se acerca de nuevo a

te dejara pasar! Sdi.l:
5- Sdi.1: jLargo de mi
Si Simén se acerca de nuevo a vistal
Cno.1 (3.1.C)

1- Cno.l: iTe di el pedazo de
pan que tenia para volver
a mi casa! Ojala le hayas
dado buen uso jjjporque
sino... !

Tabla 1. Condiciones del guién en la secuencia de juego. Primer Mundo

CASO: 3.2 CONTRO | Funcionan completamente.
LES:
PANTALLA: | Simén moviéndose en la parte inferior del pueblo.
NOTAS: Los soldados no atacan a Simon en los conectores argumentales, por
lo tanto no hay gameover.
ACCIONES: | - Simon debe ir a recoger a Don Nicolas.
- Hay unos guardias apostados en el centro del mapa que no lo dejan
pasar a territorios no necesarios.
- Don Nicolas al ser recogido por Simén lo sigue automaticamente.
- El guardia Sdi.1 ha desaparecido, no esta en su posicién.
HITS DE 3.2.A. Simon busca a Don Nicolas (DN) para llevarlo a su casa.
CASO: * Dado el caso el jugador puede dar una vuelta por el territorio
permitido antes de iniciar el didlogo.
3.2.B. Simdn debe llevar a DN a su casa.
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RESTRICCI

ONES Y
POSICIONE

S DEL

MAPA:
PERSONAJ - Esperanza(sélo los dialogos)

ES DEL - Simén - Sdi.3
MODULO: - DN - Sdi.4
DIALOGOS | e Caso 3.2.A:

FIJOS: 1- Don Nicolas (DN): Hola muchacho si quiera llegaste... coff, coff...
lo siento, ésta tos no se detiene, no sé porque...pero presiento
gue tiene ver con la tuberculosis de ese malévolo brujo. ¢La
hermosa de tu madre te ha enviado por mi eh?

2- Simén: Si senor, vamos por favor... presiento algo extrafio
3- DN: Esta bien muchacho, esta bien... Mira: lleva esta nota en tu
mochila, son algunas cosas que he escrito sobre lo que he visto
entre los enfermos de pronto te es util.
- INFORMACION DE LA NOTA DE DON NICOLAS:
“No sé qué hacer con esta enfermedad tengo esta tos
interminable, llevo con ella mas de 15 dias Ultimamente me he
sentido muy fatigado con dolor en el pecho, fiebre y algo de
vomito, por esos dias hablaba de cerca con un amigo que
estaba un poco enfermo y de un momento a otro empecé yo
también a toser... no sé porque tengo la impresion que todo
comenzd cuando un soldado le tosio fuertemente en la cara.
ATT: Don Nicolas”
4- DN: Ahora si, vamonos.
DIALOGOS | DN Sdi.2 // Sdi.3 // Sdi.4
LIBRES:

Si Simén se acerca a DN por
segunda vez (3.2.B):

1- DN: Coff!l, jCoffl.. no me

siento muy bien Simon,

por favor llévame a tu

Si Simén se acerca a cualquier
Sdi.* por primera vez o varias
veces seguidas con el mismo.
(3.2.Ay 3.2.B):

1- Sdi.*: ¢Que no ves que el
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casa. paso esta prohibido
enano?

Si Simén se acerca a un Sdi.*
Inmediatamente  después de
haber hablado con otro(3.2.A y
3.2.B):

2- Sdi.*: ¢acaso hablamos en
chino?, jya te dijo mi
compafero que no hay
paso!

Tabla 2. Condiciones del guién en la secuencia de juego. Segundo Mundo

Caso: 3.3. PANTALLA: Secuencia de imagenes con textos.

IMAGEN 1: Simén con Don Nicolas llegando a su casa.
Simén: Listo mama, aqui estoy con Don Nicolas como me lo pediste.
Esperanza: jmuy bien Siman, entra rapido antes de que algun guardia nos vea!

IMAGEN 2: Esperanza y su padre guian al enfermo al sétano.

Don Nicolas: muchas gracias Dofia Esperanza... coff, coff... no se imagina lo
agradecido que estoy con usted.

Abuelo: Siga Don Nicolas, por aqui por estas gradas hacia abajo.

IMAGEN 3: Simén habla con su madre.

Simén: Mama, tengo un raro presentimiento... Cuando pasabamos por el camino habia
un soldado que me dejo pasar, sin embargo cuando volviamos ya no estaba... tu sabes
gue ellos no suelen dejar sus guardias.

Esperanza: Qué extrafo... espero que no suceda nada ma....

IMAGEN 4: Sdi.1 irrumpe en la casa con Sdi.2, Sdi.3 y Sdi.4.
Sdi.1: Por fin los hemos descubierto... jATRAPENLOS!

IMAGEN 5: Simén huye de su casa mientras atrapan a su mamay a todos los demas.
Esperanza: jjjSimén Huye!!! jSalvate hijo mio no te preocupes por nosotros!
Simén: jabuelol... jMama!... NOOOQOooo...

IMAGEN 6: Simon ve detras de un arbol como se llevan a su familia y a los enfermos de
Su casa.

Simon: Sniff, sniff... todo esto es mi culpa, ese guardia me estaba siguiendo... con
razon los demas nunca me detuvieron. jTodo era una trampa!l

IMAGEN 7: Simdn corre desconsolado pensando en su padre.
Simén: Papa... jdesde el cielo te ruego que me ayudes!...
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IMAGEN 8: Simon arrodillado en la tumba de su padre.

Simén: sniff, sniff... No sé qué hacer, ahora estamos todos perdidos... sniff, sniff... por

todos los cielos papa tu que estas viéndome.. jjayudame!!

IMAGEN 9: Orah aparece desde las sombras.

Orah: Todo no esta perdido pequeio Simén... Tus ruegos han sido escuchados en
todos los rincones del Cielo y te han dado la oportunidad de salvar a tu pueblo... Debes
ser muy valiente y estar atento a cualquier pista 6 mensaje que las estrellas pongan en

tu camino.

IMAGEN 10: Orah junto a Simon.
Simén: j¢iTa quien eres!?!

Orah: Mi nombre es Orah, soy la eterna encargada del tiempo, y ahora voy a ser quien
te va a ayudar en tu busqueda por la salvacién de tu gente... Es hora de que nos vamos

de este lugar, ven pequefio en el camino te iré contando que vamos a hacer.

4. Prueba de juego:

o En este momento aparece en pantalla la interfaz de juego,

CASO: 4.1 CONTRO | Funcionan completamente.
LES:

PANTALLA | Se ve el protagonista frente a su casa con Orah a su lado.

NOTAS: Los soldados atacan a Simén s6lo en el puzzle o ejercicio de juego no
en momentos argumentales, por lo tanto alin no hay gameover

ACCIONES | Orah y Simén estan frente a la casa de simon y en ventanitas de
: didlogos Orah explica los item y el inventario.

HITS DE | 4.1.A. El jugador aprende a Usar el inventario y a reconocer los objetos
CASO: (se activa sélo el boton para avanzar).

4.1.B. Sim6n se encuentra con el Sdi.1 en el mismo lugar de siempre.

4.1.C. Simon Sigue automaticamente al Sdi.1 hasta el punto de reunién

donde se desarrollara la prueba.(en este recorrido el jugador no puede
mover a Simon)

4.1.D. Sdi.1 explica a Simén la prueba.
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RESTRICC
IONES Y
POSICION
ES DEL
MAPA:

PERSONA
JES DEL
MODULO:

-Sdi2
- Sdi.3

- Simén
-Orah
-Sdi.1

DIALOGOS
FIJOS:

VIDEOJUEGO BASADO EN LOS SINTOMAS Y FACTORES DE RIESGO DE LA TUBERCULOSIS

Caso 4.1.A:
1- Orah: Veo que traes una mochila, es muy util... ;Un sefior te ha

dado una nota? {PERFECTO!
2- Orah: Voy a explicarte como buscar los objetos en tu mochila y

los que necesitamos para poder seguir adelante en nuestra
busqueda:

Ahora vemos en pantalla el inventario.

Tiempo teanseuscldo: 032:35 |
Notas recogidas: ; 2de3
Gemas encontradas: l 2de§

C -

DON NICOLAS
NIVEL 1// NOTA 1

“ Hoy me he sentido un poco peor de lo normal, he
decidido que 7oy a consultar a la enfermera del pusblo paca

que me de algo y pueda mejocarme.”
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3-

e Cuando el jugador hace click sobre el “icono de la nota” y la abre y

Orah: Antes de explicarte cada cosa quiero decirte que en el
inventario encontraras espacio para guardar los objetos que
recojas durante toda tu misién, ademas de tener informacion
detallada del objeto también tendras informacion personal del
juego: como el nivel y el tiempo que has jugado.

Orah: Primero veamos la Nota que te dio aquel sefior enfermo...
Para verla simplemente debes hacer clic sobre ella. Las notas
estan en la zona de “items”, unos pequefos recuadros en la
parte inferior izquierda.

se ve la informacién en el cuadro de la derecha.

5-

6-

7

8

O-

Orah: ...MMmm... Esa nota debe contener alguna pista, leela
con cuidado...

Orah: ...Simén, ¢ves aquellos circulos con agujeros que para
guardar un objeto de forma particular en la parte izquierda
superior de tu mochila? ...

Orah: Alli se guardan las “GEMAS MAGICAS”, a pesar de no
conocer su poder he escuchado que son CINCO, que guardan
mensajes importantes y son tan poderosas que les teme hasta
el mismisimo emperador Kash.

Orah: Debe ser por ese motivo que se ha encargado de
esconderlas donde nadie las pueda encontrar.

Orah: Salgamos del inventario, para eso presiona el botén “salir
inventario” que sale en la parte inferior derecha.

10- Ahora vemos de nuevo la interfaz de juego(salimos del

inventario):

11-Simén: Augh!... necesitamos esas gemas para salvar a mi

familia y a mis amigos Orah!.

12-Orah: Los guardias deben saben de su existencia. Pero

seguramente no te diran nada sin antes haberlos retado a una
prueba; les gusta apostar y usualmente ganan... aunque... jYo
confié en ti Simon!

e QOrah sigue a Simon.

DIALOGOS
LIBRES:

Sdi.1

Cuando Simoén y Sdi.l llegan al
cerco donde se realizara la

Si Simén se acerca a Sdi.l por | prueba (4.1.D):

primera vez (4.1.B): 4- Sdi.l: ¢Si ves a mis tres

1- Sdi.l: ¢QUE? iCémo compaferos?, pues la
supiste de las gemas!... prueba es la siguiente:

2- Sdi.l: Asi que quieres 5- Sdi.1: Mira a tu enclenque
retarme eh?... je, je... sabes amiguito en la esquina
que si pierdes no solo superior izquierda del
pierdes la prueba sino cercado (DN)...
también tu vida!? 6- Sdi.1l: Ve por él y traerlo

3- Sdi.l: Sigueme enano, los de vuelta en menos de 40
otros guaridas nos segundos!

esperan... ;de  donde
sacaste a ese perro?

7- Sdi.l: Si lo logras te daré
mi preciosa gema! Je, je...
aunque lo dudo! Mis
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compaiieros no te lo van a
dejar tan facil!

Tabla 3. Explicacién del uso del inventario en el contexto del juego.

CASO: 4.2 CONTRO | Funcionan completamente.
LES:

PANTALLA: | Se ve la zona de juego centrada. (La cAmara se aleja un poco de la
vista normal, ya que es necesario un poco de amplitud. En este punto
la camara no se mueve como en el transcurso normal del juego)

NOTAS: En este punto Simén es vulnerable a los guardias.

ACCIONES: | EL jugador recoge a DN (ruta marcada con azul), mientras los
guardias Sdi.2 y Sdi.3 tienen un ciclo de guardia en dos lugares del
recorrido (marcados por una linea roja respectivamente).

HITS DE 4.2.A. Simén debe esquivar a los guardias hasta DN, después debe
CASO: volver con él hasta la posicion inicial junto a Sdi.1
4.2.B.
-GAME OVER (llustracién. Si Simén es alcanzado por un Sdi.*<sale
opcion de repetir la prueba o Salir del juego con la misma grafica del
menu de opciones ingame>)
-PANTALLAZO DE VICTORIA (llustracion. Si el jugador supera la
prueba)
4.2.C. Simbn sostiene una conversacion con DN después de salvarlo.
4.2.D. El jugador debe leer tanto la nota que DN le dio anteriormente
(3.2) cémo la gema para poder pasar al cuestionario de nivel.
4.2.E. Apenas Simon sale del inventario y de nuevo esta en la interfaz
de juego, sale un didlogo automatico de Orah de opcion mdltiple..
RESTRICCI
ONES Y
POSICIONE
S DEL
MAPA:
PERSONAJ - Simén -Sdi.1
ES DEL - Orah - Sdi.2
MODULO: -Don Nicolas - Sdi.3
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DIALOGOS |e Caso4.2.A:
FIJOS: Antes de iniciar el recorrido y sin necesidad de que EIl jugador
presione click sobre ella:
1- Orah: Simén, ¢Ese no es Don Nicolas?, Date prisa!. El debe
saber algo mas, incluso explicarnos que hace ese guardia con

una gemal
e Caso4.2.B: PANTALLAZO CORRESPONDIENTE.
e Caso4.2.C:

De nuevo visualizando el escenario.

2- DN: Muchas gracias muchachito!, me has salvado de las
garras de esos horribles guardias del emperador!...

3- DN: Lamento decirte que no sé a dénde llevaron a tu madre y
a tu abuelo... a mi me llevaron a otro lado junto a otros
enfermos... lo siento.

4- DN: Lo que si puedo decirte es lo que descubri sobre unas
gemas! Escuche a los guardias hablar entre ellos como si
olvidaran que podia oirlos...

5- DN: Decian que las gemas magicas son objetos de sabiduria y
conjuran en si mismos no sélo la posibilidad de viajar en el
tiempo sino de traernos conocimientos de cualquier tiempo que
exista...

6- DN: Ademas, que aquellas gemas magicas nunca iban a ser
encontradas, que el emperador haciendo uso de su
magnénima inteligencia, habia dado a esconder cada gemas a
los capitanes de San José de las Piedras...y...

7- Simén: Qué!? Orah miral Todas las gemas estan aqui!
Tenemos que encontrarlas.

e Caso04.2.D:

8- Orah: Creia que esas gemas ya no existian...

9- Orah: Adelante Simén! Pero antes te recomiendo que revises
gue contienen tanto la gema como la nota que te ha dado
antes Don Nicolés.

- INFORMACION DE LA GEMA UNO:

“Un factor de riesgo es algo que incrementa la posibilidad de contraer
una enfermedad, para lograr que la gente de tu pueblo siga
contagiandose deben buscarse la manera de evitar estos factores.
Algunos de ellos son el vivir en hacinamientos, la desnutricion, el
alcoholismo, la drogadiccién y la indigencia. Los 6rganos que mas
facil y mas comunmente son afectados son los pulmones.”

e Caso4.2.E:
10-Orah: Es hora de probar lo que hemos aprendido! Estas listo
para continuar?
- Opl: - No, aun no, déjame ver mi inventario de nuevo un
momento (si presiona aqui entra automéaticamente al inventario
y al salir se hace automaticamente esta pregunta de nuevo)
- Op2: - Ya estoy listo Orah, Continuemos!

Tabla 4. Representacion de la prueba en el segundo mundo.

5. Cuestionario de primer nivel:
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o En este momento aparece en pantalla la interfaz de cuestionario.
e Los popups de los comentarios de Orah salen sobre la interfaz de cuestionario.

CASO: 5.1 CONTRO | Funcionan completamente.
LES:
PANTALLA: | Interfaz de cuestionario
NOTAS: No salen los personajes.
ACCIONES: | El jugador debe seleccionar la opcion correcta de entre las respuestas
posibles. Si existen 5 é 6 respuestas posibles entonces el jugador
tiene 3 créditos. En tal caso debe haber un contrarreloj de minimo 3 a
4 minutos para contestar.
5.1.A. Orah da un mensaje de bienvenida y explica como se usa la
interfaz.
5.1.B. Se hace visible la pregunta y salen las posibles respuestas.
5.1.C.a. En caso de error Orah le dice algo en particular al jugador.
5.1.C.b. En caso de victoria, Orah le dice algo particular al jugador.
5.1.D.a. En caso de game over la prueba se reinicia.
5.1.D.b. En caso de victoria Orah da una nota (visible desde el
inventario) a simén con informacién mas detallada, sin embargo al
terminar la prueba sale por primera vez en la ventanita de dialogo de
Orah.
HITS DE
CASO:
RESTRICCI
ONES Y
POSICIONE b s
S DEL rsome b Respuesta niimero uno,
MAPA: gjzlp‘;dir seguir nuestra respuesta niimero uno.
Tienes Dos oportunidades, no
g Respuesta namero dos,
respuesta niimero dos.
Respuesta nimero tres,
respuesta namero tres.
|
o e s S Ve /
Figura 13. Posible presentacion de la prueba.
PERSONAJ - Simén - Orah
ES DEL
MODULO:
CASOS: Caso 5.1.A.

- Orah: “Es el momento de comprobar lo que hemos aprendido!
Selecciona la respuesta mas adecuada a la pregunta inferior y
presiona el botdbn continuar para poder seguir nuestra
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aventura... Tienes soOlo Dos oportunidades, no las
desperdicies!

Caso 5.1.B.
“Pregunta: La forma mas comun para transmitir la tuberculosis
pulmonar es:”

Posibles respuestas:
- 1- Jugar con amiguitos que tienen tuberculosis pulmonar.
- 2- Estar frente a un enfermo de tuberculosis pulmonar mientras
tose o estornuda.
- 3- Darle un beso a una persona con tuberculosis pulmonar.
- 4- Compartir los cubiertos con alguien que tiene tuberculosis
pulmonar.
Caso 5.1.C.a.
- Orah: Pequefio Simoén! Recuerda lo que descubrimos en
nuestro camino! Creo que deberias intentar otra respuesta!.
Caso0 5.1.C.b.
- Orah: Lo hiciste perfectamente! Definitivamente creo que esta
aventura nos va a dejar una gran experiencia!.
Caso 5.1.D.a.
- Orah: Nooo! Simoén ahora que vamos a hacer! Eras la Unica
esperanza que teniamos!
- Game over.
Caso0 5.1.D.b.
- Orah: Que bien!, mientras tu respondias el cuestionario
encontré esta nota! posteriormente podrds leerla en el
inventario de nuevo.

- Orah: “La transmisiéon se efectua por via aérea al inhalar la
persona sana las particulas de esputo 6 moco que exhala el
enfermo al toser, hablar o estornudar. No es posible infectarse
a través de un beso, una relacion sexual o compartiendo
utensilios de comida o ropa. La tos es la forma mas efectiva de
transmisién. Ademas, es el sintoma mas precoz y se presenta
en mas del 90% de los casos de tuberculosis pulmonar.”

- Orah: Perfecto!, ahora... es momento de continuar nuestro
camino.

CUESTIONA
RIOS:

Tabla 5. Cuestionario de primer nivel.

6. Argumento de fin de primera prueba:

CASO: 6.1 CONTRO | Funcionan completamente.
LES:
PANTALLA: | Escenario de juego. Junto al lugar donde se desarrollo la prueba.
NOTAS: Los guardias ahora estan en otras posiciones. (Sdi.3 tiene un ciclo de

caminado que sigue la linea roja que se divisa junto a él)
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ACCIONES: | El jugador debe seguir a Orah hasta el cementerio para poder alli
conjurar el poder de las piedras.
HITS DE 6.1.A. Simén debe seguir a Orah y apenas este a un radio maximo a
CASO: su lado pasa a la secuena d mgs.
RESTRICCI B IBRI SRR
ONES Y (@R
POSICIONE AN = R | TRt suaniaiiiniiaaii
SDEL | S iSSES i tHI T ae
MAPA:
PERSONAJ - Simén - Sdi.l1
ES DEL -Orah - Sdi.2
MODULO: - Sdi.3
DIALOGOS |e Caso6.1.A:
FIJOS: Antes de iniciar el recorrido y sin necesidad de que EIl jugador
presione click sobre ella:
Orah: Ha llegado el momento mi pequefio amigo, debes enfrentar
tu destino y salvar a tu pueblo...
Orah: Ahora tienes las herramientas para ayudar a todo el mundo
a prevenir la temible tuberculosis que los azota, ven! Sigueme
hasta el cementerio, creo saber que debemos hacer con las
gemas.
DIALOGOS | Sdi.2 // Sdi.3 // Sdi.4
LIBRES:

Si Simén se acerca a cualquier
Sdi.* por primera vez, 0 varias

veces seguidas con el
mismo.(6.1.A):

1- Sdi.*: ¢Que no ves que el

paso esta prohibido
enano?

Si Simén se acerca a un Sdi.*
Inmediatamente  después de
haber hablado con otro(6.1.A):
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2- Sdi.*: ¢acaso hablamos en
chino?, jya te dijo mi
compafero que no hay
paso!

Tabla 6. Argumento de fin de primera prueba.
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ANEXO C: DOCUMENTOS XSD

Mundo.xsd
Directorio: /Mundos

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<xs:schema id="SchemaMundo" xmins="" xmins:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:element name="Posicion">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="x" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
<xs:element name="y" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
<xs:element name="z" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="Escala">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="x" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
<xs:element name="y" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
<xs:element name="z" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="Direccion">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="x" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
<xs:element name="y" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
<xs:element name="z" type="xs:float" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="ConversacionRef">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="ConversacionRef" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:complexType>
<xs:all>
<xs:element name="Descripcion" type="xs:string" minOccurs="0"
maxOccurs="1" />
<xs:element name="Condicion" minOccurs="0" maxOccurs="1">
<xs:.complexType>
<xs:sequence>
<xs:element ref="CondicionBasica" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="Either" type="Either" minOccurs="0"
maxOccurs="1" />
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</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:all>
<xs:attribute name="ldConversacion" type="xs:string" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="CondicionBasica">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="CondicionBasica" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="NombreFlag" type="xs:string" />
<xs:attribute name="Activa" type="xs:boolean" />
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:complexType name="Either">
<xs:sequence>
<xs:element name="CondicionBasica">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element ref="CondicionBasica" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:.complexType>
<xs:element name="DatosMundo">
<xs:complexType>
<xs:all>
<xs:element name="Skydome" type="xs:string" minOccurs="0" />
<xs:element name="Nombre" type="xs:string" minOccurs="0" />
<xs:element name="Fog" type="xs:boolean” minOccurs="0" />
<xs:element name="Terreno" type="xs:string" minOccurs="0" />
<xs:element name="WorldSizeX" type="xs:int" minOccurs="0" />
<xs:element name="WorldSizeZ" type="xs:int" minOccurs="0" />
<xs:element name="MaxHeight" type="xs:int" minOccurs="0" />
<xs:element name="MatMuro" type="xs:string" minOccurs="0" />
<xs:element name="simon" minOccurs="1" maxOccurs="1">
<xs:complexType>
<xs:all>
<xs:element name="NombreObjeto" type="xs:string" minOccurs="1"
default="Simon" />
<xs:element name="ModeloFile" type="xs:string" minOccurs="1" />
<xs:element name="Rapidez" type="xs:float" minOccurs="0" default="1.0" />
<xs:element name="Estado" type="xs:string" minOccurs="0" default="Idle" />
<xs:element name="Cara" type="xs:string" minOccurs="0" />
<xs:element ref="Posicion" minOccurs="1" />

VIDEOJUEGO BASADO EN LOS SINTOMAS Y FACTORES DE RIESGO DE LA TUBERCULOSIS
PULMONAR, UTILIZANDO UN MODELO DE INCORPORACION DE AUDIO AL MOTOR GRAFICO OGRE



Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones Diego Felipe Zapata
Programa de Ingenieria de Sistemas — Universidad del Cauca Jimmy Jesus Santacruz

<xs:element ref="Escala" minOccurs="1" />
<xs:element ref="Direccion" minOccurs="1" />
</xs:all>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="orah" minOccurs="0">
<xs:.complexType>
<xs:all>
<xs:element name="NombreObjeto" type="xs:string" minOccurs="1"
default="Orah" />
<xs:element name="ModeloFile" type="xs:string" minOccurs="1" />
<xs:element name="Rapidez" type="xs:float" minOccurs="0" default="1.0" />
<xs:element name="Estado" type="xs:string" minOccurs="0" default="Idle" />
<xs:element name="Cara" type="xs:string" minOccurs="0" />
<xs:element name="CaminarADestino" type="xs:boolean" minOccurs="0"
default="false" />
<xs:element ref="Posicion" minOccurs="1" />
<xs:element ref="Escala" minOccurs="1" />
<xs:element ref="Direccion" minOccurs="1" />
<xs:element ref="ConversacionRef" minOccurs="0" />
</xs:all>
</xs:complexType>
</xs.element>
<xs:element name="SceneObjects" minOccurs="0" maxOccurs="1">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="DatosSceneObject" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded">
<xs:complexType>
<xs:all>
<xs:element name="NombreObjeto" type="xs:string" minOccurs="1" />
<xs:element name="ModeloFile" type="xs:string" minOccurs="1" />
<xs:element ref="Posicion" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
<xs:element ref="Escala" minOccurs="1" maxOccurs="1" />
<xs:element ref="Direccion” minOccurs="0" maxOccurs="1">
</xs:element>
</xs:all>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="Personajes" minOccurs="0">
<xs:.complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="DatosPersonaje" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded">
<xs:complexType>
<xs:all>
<xs:element name="NombreObjeto" type="xs:string" minOccurs="1" />
<xs:element name="ModeloFile" type="xs:string" minOccurs="1" />

VIDEOJUEGO BASADO EN LOS SINTOMAS Y FACTORES DE RIESGO DE LA TUBERCULOSIS 37
PULMONAR, UTILIZANDO UN MODELO DE INCORPORACION DE AUDIO AL MOTOR GRAFICO OGRE



Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones Diego Felipe Zapata
Programa de Ingenieria de Sistemas — Universidad del Cauca Jimmy Jesus Santacruz

<xs:element name="Rapidez" type="xs:float" minOccurs="1"
default="1.0" />
<xs:element name="Estado" type="xs:string" minOccurs="1"
default="Idle" />
<xs:element name="Cara" type="xs:string" minOccurs="1" />
<xs:element ref="Posicion" minOccurs="1" />
<xs:element ref="Escala" minOccurs="1" />
<xs:element ref="Direccion" minOccurs="1" />
<xs:element ref="ConversacionRef" minOccurs="0" maxOccurs="1" />
<xs:element name="CaminarADestino" type="xs:boolean"
default="false" minOccurs="0" maxOccurs="1" />
</xs:all>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:.element>
</xs:all>
<xs:attribute name="AudioAmbientacion" type="xs:string" use="required" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:schema>

Listado 1. Archivo XSD que muestra la estructura jerarquica que debe tener los archivos XML
para el concepto MUNDO

Este XSD define la estructura jerarquica que deben cumplir todos los archivos XML que se
utilicen en el videojuego para especificar los datos correspondientes a un mundo. En caso de
que el documento XML dicho no sea valido el Motor “Simon Engine” producira una excepcion
con el mensaje “Error al cargar el mundo. Error en el documento XML”

Conversaciones.xsd
Directorio: /Mundos

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<xs:schema id="Conversaciones" xmins=
<xs:complexType name="Speak">
<xs:sequence>
<xs:element name="Speak" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:.complexType>
<xs:all>
<xs:element name="Texto" type="xs:string" minOccurs="0" />
</xs:all>
<xs:attribute name="Tipo" >
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:enumeration value="player"/>
<xs:enumeration value="character"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>

xmins:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
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<xs:attribute name="ArchivoSonido" type="xs:string" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:element name="Conversaciones">
<xs:.complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="Conversacion" maxOccurs="unbounded">
<xs:.complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="Speak" type="Speak" maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="Efectos" minOccurs="0">
<xs:complexType>
<xs:.sequence>
<xs:element name="Efecto" maxOccurs="unbounded">
<xs:complexType>
<xs:attribute name="Tipo">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:enumeration value="Activate" />
<xs:enumeration value="Deactivate" />
<xs:enumeration value="Exit" />
<xs:enumeration value="SpeakChar" />
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
<xs:attribute name="Argumentos" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="ld" use="required" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:schema>

Listado 2. Archivo XSD que muestra la estructura jerarquica que debe tener los archivos XML
para el concepto CONVERSACIONES

Este XSD define la estructura jerarquica que deben cumplir todos los archivos XML que se
utilicen en el videojuego para especificar los datos correspondientes a las conversaciones que
se emplean en una escena o mundo. En caso de que el documento XML dicho no sea valido el
Motor “Simon Engine” producira una excepcion con el mensaje “Error al cargar las
conversaciones Error en el documento XML”
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Flags.xsd
Directorio: /Mundos

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<xs:schema id="Flags" xmIns="" xmIns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" >
<xs:element name="Flags" >
<xs:.complexType>
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element name="Flag">
<xs:complexType>
<xs:attribute name="Nombre" type="xs:string" />
<xs:attribute name="Activa" type="xs:boolean" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:choice>
</xs:complexType>
</xs:element>

</xs:schema>

Listado 3. Archivo XSD que muestra la estructura jerarquica que debe tener los archivos XML
para el manejo de banderas iniciales

Este XSD define la estructura jerarquica que deben cumplir todos los archivos XML que se
utilicen en el videojuego para especificar los datos correspondientes a las banderas inciales
gue se emplean en una escena 0 mundo. En caso de que el documento XML dicho no sea

valido el Motor “Simon Engine” producira una excepcién con el mensaje “Error al cargar las
flags. Error en el documento XML”

Guion.xsd
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<xs:schema id="Guion" xmIns="" xmIns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:element name="Guion">
<xs:.complexType>
<xs:choice minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:element name="GuionPart">
<xs:complexType>
<xs:attribute name="Tipo">
<xs:simpleType>
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:enumeration value="playStillSet" />
<xs:enumeration value="playMundo" />
<xs:enumeration value="gameOver" />
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
</xs:attribute>
<xs:attribute name="Argumentos" type="xs:string" />
</xs:complexType>
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</xs:element>
</xs:choice>
</xs:.complexType>
</xs:element>
</xs:schema>

Listado 4. Archivo XSD que muestra la estructura jerarquica que debe tener los archivos XML
para el manejo del GUION

Este XSD define la estructura jerarquica que deben cumplir todos los archivos XML que se
utilicen en el videojuego para especificar los datos correspondientes al Guion de Juego como la
secuncia de fragmentos de juego, estos fragmentos pueden definir la reproduccion de un
mundo un stillSet o0 mostrar la pantalla de fin de Juego. En caso de que el documento XML
dicho no sea valido el Motor “Simon Engine” producira una excepcion con el mensaje “Error al
cargar guion.xml Error en el documento XML”

StillSet.xsd

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<xs:schema id="NewDataSet" xmIns="" xmIns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" >
<xs:element name="StillSet">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="Stills" minOccurs="0" maxOccurs="1">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="Still" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="Texto" type="xs:string" minOccurs="1" />
<xs:element name="PosTexto" minOccurs="1" maxOccurs="1">
<xs:.complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="x" type="xs:int" minOccurs="1" />
<xs:element name="y" type="xs:int" minOccurs="1" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="Nombre" type="xs:string" />
<xs:attribute name="Imagen" type="xs:string" />
<xs:attribute name="ArchivoSonido" type="xs:string" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="Nombre" type="xs:string" />
<xs:attribute name="AudioFondo" type="xs:string" />
</xs:complexType>
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</xs:element>
</xs:schema>

Listado 5. Archivo XSD que muestra la estructura jerarquica que debe tener los archivos XML
para el manejo de StillSets

Este XSD define la estructura jerarquica que deben cumplir todos los archivos XML que se
utilicen en el videojuego para especificar los datos correspondientes a un StillSet, se debe
construir un archivo para cada StillSet en el juego. En caso de que el documento XML dicho no
sea valido el Motor “Simon Engine” producira una excepcién con el mensaje “Error al cargar
StillSet Error en el documento XML”
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ANEXO D: PRESENTACION DEL CUESTIONARIO

1.1 Presentacion del cuestionario para el grupo de control

Selecciona la respuesta correcta.

1. ¢Cual de las siguientes opciones NO es un Factor de Riesgo de la Tuberculosis
Pulmonar?

o Desnutricion

o Alcoholismo

o Indigencia

o Drogadiccion

o Enfermedad del corazén

2. ¢Cual de las siguientes opciones NO es un Sintoma de la Tuberculosis Pulmonar?

o Tos

o Dolor de cabeza
o Dolor en el pecho
o Sudoracion

o Vomito

3. ¢Una persona puede contagiarse de Tuberculosis Pulmonar cuando?

o Al compartir utensilios de personas contagiadas de Tuberculosis

o Alinhalar particulas expulsadas por un enfermo de Tuberculosis al hablar,
toser o estornudar

o Al contacto con la ropa de un enfermo con tuberculosis

o Nunca se puede contagiar

o Se usatapabocas

4. ¢La Tuberculosis Pulmonar puede ser transmitida por via aérea?

o Si
o No

5. ¢De las siguientes opciones cual de ellas es el Sintoma principal de la Tuberculosis
Pulmonar?

Tos que persiste por mas de 15 dias
Fiebre alta

Pérdida del apetito

Diarrea

Dolor en el pecho

o o0 0 0 O

NOMBRE: EDAD: CURSO:
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1.2 Presentacion del cuestionario para el grupo experimental

Pregunta 1

Desnutricién

% ppoctunidades, no
las despentiving

Indigencia

Y A e NS ki | e Y /

Figura 14. Modelo de la Pregunta 1 para el grupo experimental.

Pregunta 2

Es o momenk
b que hemes

Seleccions s ¢ O Tos
adecucla a b peegumta iafecioc

para poder scEuix Ducstes

% ppoctunidades, no O Dolor de cabeza

Lo despendivied

O Dolor en el pecho

F_ﬂ
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Figura 15. Modelo de la Pregunta 2 para el grupo experimental.
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Pregunta 3

Es o momenio de compeobar

o & 08 apcendida = e

Sedecciona Iy cespuestn o Al compartir utensilios con

adesunda a In pregunta infenoc personas cmm’iadu de
Tuberculosis

paxca poder seguic mucskea

; LA Al inhalar particulas expulsadas
® 5 0 dadies,

s o £ por un enfermo de Tuberculosis al

hablar, toser o estornudar

Ins desperdicvien!

Al contacto con la ropa de un
enfermo de Tuberculosis

#I
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Figura 16. Modelo de la Pregunta 3 para el grupo experimental.

Pregunta 4

o de comprobar
ol

adecuncla o b peegunta infenos
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Figura 17. Modelo de la Pregunta 4 para el grupo experimental.
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Pregunta 5

Sedevcioma b resgrusests

adecunda a In pregunta infecioc

Theotz 5 opoctunidades, no
Ins despendivies!

O Tos que persiste por mas de 15
dias

() Fiebrealta

O Pérdida del apetito
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Figura 18. Modelo de la Pregunta 5 para el grupo experimental.
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