Entorno Computacional Basado en Juegos
Colaborativos para Apoyar Procesos de
Ensenanza - Aprendizaje

ANEXOS

S,

}.("!L_ _ iy -
UNVERSITAD DEL OV

FABIAN ANTONIO CASTILLO SANCHEZ
YADY LORENA ORDONEZ CHACON

Monografia para optar al titulo de
Ingeniero de Sistemas

Director
PhD. Cesar Alberto Collazos
Universidad del Cauca (Colombia)
Codirectora
PhD(c). Natalia Padilla Zea
Universidad de Granada (Espafa)

Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Departamento de Sistemas
Grupo IDIS - Investigacion y Desarrollo en Ingenieria de Software
Linea de Investigacion Ingenieria de la Colaboracion e Ingenieria del Software
Popayéan, Noviembre de 2010



Entorno Computacional Basado en Juegos Colaborativos para Apoyar Procesos de Ensefianza - Aprendizaje

TABLA DE CONTENIDO

LISTA DE TABLAS .....ccciiieiiiieiienerensereasseensasenssssassesasssesssssassessassssnsssanssessnssssnssssnssssnssesnsssssasssansasans 4
LISTA DE FIGURAS......ccciueiiueiiennerensereasseensasenssssnsscrnsssssssssansesssssssnssssnssessnssssnssssnssssnssesnsssssasssansasans 5
ANEXO A —TIPOS DE CONTENIDO DE APRENDIZAJE.......ccccceettuiieuneeeeneransrensssessesensersasssensssensasens 6
ANEXO B — DOCUMENTO DE DISENO DEL VIDEOJUEGO ......cueieeueiesunriesseseessesesssssessessessessssssssssnnes 7
L. INTRODUCCION . .1ttteeeeeeeeeittitteeeeeeeeeeitttreeeeeeeseaaabsaaaeaaessaaasssssaasaseesaaassssssasasassssasssasseasassssssssasssasesesnnsses 7
2. ESTRUCTURA DEL VIDEOJUEGO . .uuuuuuuuueursssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnns 7
2.1 ESTRUCTURA EDUCATIVA ..uuuvuuuuuuuusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnnnsnnne 7
2.2 VISION GENERAL DEL VIDEOJUEGO .uvvvvvvvvrsevssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnnnnnnnnnn 14
2.3 STORY LINE 1uutuvuuuruuuuuuususususssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssnnnnnnnnnnnn 14
. Nt =Y T o = | = 15
. T8 A o] VA =Y | 110V -SSR 18
D T N - [ o 1< o =12 USSP 21
R N 1o 1| =T 21
P T X O 0110 o F= 4 or= LSRR 23
R B SN N LAV Z<T 1T 23
B T A | =] o [T 24
B R 3 U L - = 24
e T I Y/ 11 o] 1= U UUPP 24
2.4 OBJETIVO DEL VIDEOJUEGO . ..uuuuuuuuururunusunnnnsssnsasssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnnssnnssnnnnnnnnnnsnnnsnnnnnnnnnnnnn 25
2.5 TAREAS DEL VIDEOJUEGO . .uuuuuuuuuuuunusennsesnsnsssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnnsnnnssnnnnnnnsnnnnsnnnnnnnnnnnnnnn 27
2.6 ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO ...vuvururureresennnssnsasesssssnsnsssnsssssssssssssssssssssssssssnsnssnnssnnssnnnnnnnnnnsnnnsnnnnnnnnnnnnn 34
2.7 RELACION JUEGO-DOCENCIA ..uvvvvvuuvrrerrusrersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnnns 59
ANEXO C - DOCUMENTO DE ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS ......cccsueeeueeeneisnesesneesnnsennens 61
L. INTRODUCCION .. eteeeeeeeiettireeeeeeeeesiittreeeeeeeeesiursseaseeaesesssssssssseesssesassssasssesesasasssssseesesssasassrasseesesamnnsens 61
1.1 PROPOSITO DELSISTEMA ..cevvveeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseresessseeeeseeeessessesseserreeereeseeeersesrerrrersererrrererrrerrereee 61
1.2 ALCANCE DEL SISTEMA .eettttetieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeseresereseseseeeressessesseeerrsrereererrerresrerererrererrrererrrerrrreee 61
1.3 DEFINICIONES, SIGLAS Y ABREVIACIONES ....eevvvvrererrrereeeeeeerereeeeereeesesesesesesesesssesesesssesssssssssssesssesessseresesee 62
1.4 APRECIACION GLOBAL ...ceevvvveeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeerereeeeeeeseseeesssseesesssssesessssserssesesssesssesessrerrsrseressresereserrrrree 62
2. DESCRIPCION GLOBAL ..vvvvvvvvusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnnsssnnssnnns 62
2.1 LA PERSPECTIVA DEL PRODUCTO .uvvvvvvvurssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnnnnsnnnnn 62
0 0 R (Y ¥=T o £ Yot T e [ IR £ =] 0 = R 62
B A 1 (=T = (o=l I 0 K VL= [ Lo J R 62
2.1.3 INterfaces el NArAWAIE ......cooieeiieeeeee et e e e e e e e e e e e esasbaaeeeeeeeeeas 63
Fabian Antonio Castillo Sanchez Universidad del Cauca

Yady Lorena Ordofiez Chacén FIET-PIS 1



2.1.4 INterfaces CON €l SOTEWAIE .......uue ettt e e e e et e e e e e e e e eaaaaans 63

2.1.5 INterfaces de COMUNICACIONES . .....uueviiiiiiieiirieeee e e e eeetitee e e e ee e e e e e e e e e eeasaareeeeeeeeesnasrrreeeeeseeens 63
N SR T A g Tolel foT (=T o [N 0 =T 0 o Lo A - R 63
2.1.7 Requerimientos de Adaptacion.........cceeeeeciiie ettt et e e ete e e e are e e e e aree e e eneeas 63
2.2 FUNCIONES DEL PRODUCTO ..vvvvvvvuusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsnsnnnnnnnn 63
2.3 CARACTERISTICAS DEL USUARIO ..uvvvvvvevrurseusssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnnnnnnnnnnnn 63
3. REQUISITOS ESPECIFICOS .vvvvvuvurusssusssusssssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsssnnsssnsnnnnnsnnnnnnnnnnnnnn 63
3.0 DE INTERFAZ .vuvvvuruuususususessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssnssnnnsssnnnssnsnnnnnsnnnnnnnnnnnnnn 63
3.2 FUNCIONALES ...vvuvuvusururusssasssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnsssnnnnnsssnnsnssnnnnnnnnnnnnnn 64
3.3 RENDIMIENTO 11vvuruuurusususesnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnssssnnnsnssnnsnssnnnnnnnnnnnnnn 65
3.4 RESTRICCIONES DE DISENO..uvuuuuuuuuusussssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnssssnnsssssnnnnssnnnnnnnnnnnnnn 65
3.5 ATRIBUTOS DEL SISTEMA ...uuuuuuuuuuuuurunusununusssnsnsesssssnsssssssssssssssssssssssssssssnnssnsnssnnsnsnssnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn 65
ANEXO D — DOCUMENTO DE DISENO TECNICO ....cccouiiueienriennisnsiessesssnsesnssssssssssssnssssssesnsssnsssnnans 67
L. INTRODUCCION ....uteteiutteeeeeiteeeeetteeeestseeeestsaeeesssaeeessssaseaasssseeaasssseeeanssseesanssssesassssaseasssseseesnssesessnssens 67
2. CASOS DE USOD .eiruiiiiiiiieeiiiiieeeettie e e ettee e ettt e e e sttt e esaaneesesteeesasaneesssnnsesessnsesssnneesssnnsessssneeessrnnsesssnnnesess 67
2.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO ..evvuniririneererieeertnneerssneeeressaeessssneessssnasessssneessssnsessssnaeessssneessssnseesssnneesess 67
2.2 DESCRIPCION DE DIAGRAMAS DE CASOS DE USO .uvvvvvvuvureresssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnns 70
2 R D LY el o T o I e (I Lot o] <L 70
2.2.2 DeSCripCiON dE CASOS TE USO...cciicuriieiiiiiieeiiiieeesiiteeesstteeessteeesssteeeesssteeeessssaeeessssaeessnssenessnssens 70
3. MIODELO FiSICO DE LA BASE DE DATOS ..vvvvvvvvussssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnsssnnns 81
4. PLAN DE PRUEBAS PARA EL PROTOTIPO SOFTWARE ...uuuuuuuuuunnnnsnnnnnsnsnnssnsnsnssnnsssnsnsnnsnnnssnsnsnsssnnsnnsssssnsnnsnnnns 84
4.1 INTRODUCCION Y RESUMEN DE ELEMENTOS Y CARACTERISTICAS A PROBAR ...uuuuuuuunnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnns 84
4.1.1 Elementos software que Se van aprobar ...t 84
4.1.2 Caracteristicas qUE S Van @ Probar ...t e 85
ANEXO F — RESULTADOS OBTENIDOS.......cccettuuittuateeenseanerensssensssassessnsessassssnssasensassassssssssssssssnnses 91
L. CUESTIONARIOS ...eetvveiteeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseereeeseseseeesssesesseessesresesesssesesessserssssssssssssesessssresssereseserersrerrsenees 91
1.1 PRUEBA OBJETIVO DE CONOCIMIENTO ..evvverererererereeeeeeeeererereeesesesssesssesesesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 91
1.2 TEST PARA EVALUAR LA USABILIDAD ...eeevvvvrerereeereeeereerererereseeesesesssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssee 93
2. EVALUACION DE USABILIDAD. ..uuvvvvuurusususesesnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssssssssssssssnnsnnnnnsnnnn 95
ANEXO G — MANUAL DE USUARIO E INSTALACION ......ocieeeiiueiineieneeisseiesnessssssssssssesssssenssssnssonnens 99
L. INTRODUCCION .. cteeeeeeiieuttireeeeeeeseeiutstreeeessessaussseeeeeessesasssssaaseeesssassssssnasesssssssssssnneessssansnssseneeseesesnnnsnns 99
2. INSTALACION ..ttt etiteeeeetieee e eettteeeseuteeeeetteeeeesateeeeastaeesastaeesaassaeeeassaeesassaaeeassaeeeassaeeeassaeesanstanesassens 99
3. REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA ...uuuuuuururusususssusssnsnsesssnnssssnsssssssnsssnsssnsssnssnsssnssnssssnnnnnnsnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn 102
N Y11 102
B 1 IMIENU PERFIL . tiuttitteeeeeseseitttteeeeessssssussaeeeessssssssssaeasesssssssssssnssesssssssssssssesessssssssssseeeesssssnsssssneeees 102
8.2 CREAR PERFIL 1uuuuuuuuunununnnunnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnsnnnnnnnnnnnsnnnnnnnnnnnsnnnnnnnnnnnnnnsnnnssnnnnnsnnnnnnnnnnnsnnnnnn 103
4.3 SELECCIONAR AVATAR ... uutuuutttntnsnnnsnsnsnsnsssasssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnssnsnnns 103
L 0 | RN 104
Fabian Antonio Castillo Sanchez Universidad del Cauca

Yady Lorena Ordofiez Chacén FIET- PIS 2



4.5 MENU GUIA coceeeeiiieeee ettt e e e e e eesvrnee e e e e e e e
4.6 MENU JUGAR ....eitiiieeeeeeeeecitereeee e e eeesnvraneeeeeeseennnns
B.7 JUGAR ..veeeeeteee ettt e ettt e ettee e e eete e e e etre e e s entee e e
4.8 MENU CONSULTORIO.....uveeeeeurereeecireeeeeitreeeeennseeeeennes
410 MINIGAME L.ttt
4.11 DIAGNOSTICO....uutieeeecurieeeecireeeeecireeeeetreeaeeaseeeeeanees
412 MINIGAME 2....vviieecieeeeeeteee e eetee e e itee e e aaee e e

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Fabian Antonio Castillo Sanchez
Yady Lorena Ordofiez Chacén

Universidad del Cauca
FIET-PIS 3



Entorno Computacional Basado en Juegos Colaborativos para Apoyar Procesos de Ensefianza - Aprendizaje

LISTA DE TABLAS

TABLA 1. TIPO DE CONTENIDO DE APRENDIZAJE [L].ueveviuiereiteeieteeteeeeteeteeeseeteeeseeseeseseesesessesesessessseseesssessesesessesesens

Fabian Antonio Castillo Sanchez Universidad del Cauca
Yady Lorena Ordofiez Chacén FIET-PIS 4



Entorno Computacional Basado en Juegos Colaborativos para Apoyar Procesos de Ensefianza - Aprendizaje

LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1. DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA EL ESTUDIANTE ..uuuuuuuuuuuuuuunsnunsunnsnsnnnsnsnsnsnsnsnnsssnnssnnnnsnsnsnsssnsnsssnnssnnnsnsnsnnn
FIGURA 2. DIAGRAMA DE CASOS DE USO INTERACTUAR CON OBJETOS DE JUEGO
FIGURA 3. DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL DOCENTE
FIGURA 5. MODELO FiSICO DE LA BASE DE DATOS
FIGURA 6. ESTANDAR [EEE 829-1998.........uuiceee s sanasannnnnannnn
FIGURA 7. CARPETA SERVER BD
FIGURA 8. PONER EN LINEA ... .uttttteeeeeiieiittteeeeeeeesutttseeesesesansssseeasesssasssssssseesssessstesssesssasasssesssesseesnsssssssesesssnnsssseneees
FIGURA 9. SERVER.EXE ...uuuuuuuuuuuuuueuununeneneaananenanesenaseaesensneaanesansssnsssnsssssssssssssssssnsnsssnsnsnsssssssssssssnsssnsnsnsssnsnsnsnsnsnnnnnnn
FIGURA 10. CONECTAR AL SERVIDOR DE BASE DE DATOS ....uuuuuuuuuunununnnnnnnnnsnsnsnsnnnsnsnsnsnsnnnsnsnsnnssnsnsssnnssssssnsssnsnssnnsnsnnnnnnn
FIGURA 11. CONECTAR A SERVIDOR DELJUEGO ceeeuuuuvreereesssauurreeeeesssssannsaeeeesssssasseseeessssssssssseeesssssssssssseesssssssssssseeees
FIGURA 12, EJECUTAR INUTRY=GALAXY ...t uuuuuuuuuunnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnsnnnnnnnsnnnnnsnsnsnnnsnsnnnnnnnsnnnnssnnnnsnnnnnnnnnnnnsnnnnnne
FIGURA 13, IVIENU PERFIL.uuuuuuuuuuuuuuuuunununnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnsnnnnnnnsnsnsnnnsnsnnnnnnnnnsnnnnnnsnnnnnsnnnnsnnnnnnsnnnnnnnnnnsnnnnnne
FIGURA 14. CREAR PERFIL
FIGURA 15. SELECCIONAR AVATAR

FIGURA 16, LOGIN ...uvtitiieiieeiiiitiiee s e s eseittteee e e s e seiteae e e e e e s seaaetaeeeeessasanstaneeeessassnstaseaeeesasanssasaeesesesnssssranasesssnsssnnneees
FIGURA 17. MENU GUIA
FIGURA 18. MENU JUGAR
FIGURA 19, JUGAR ....uttttieieieiiiitteee e e eseiittt e e e e s s sibetee e e e e s sesaaataeeeeessassssbaaaeeessasassbataeesssesansbaneeasesssasssnsaeaeesssnnsssnenes
FIGURA 20. MENU CONSULTORIO ...
FIGURA 21, IMIINIGAME L ...ttt aaen
FIGURA 22, DIAGNOSTICO ..uuuuuuuuuuuununauunuuauanennanasnansnnneasssnasnnsssnsssssnsnsnsnsnsnsssnsssnsssssnsnsnsssnsssssnsssssnsssnsnsssnsnsssnsssnnnnnnn
FIGURA 23, IMINIGAME 2 ...ttt aan

Fabian Antonio Castillo Sanchez Universidad del Cauca
Yady Lorena Ordofiez Chacén FIET-PIS 5



Entorno Computacional Basado en Juegos Colaborativos para Apoyar Procesos de Ensefianza - Aprendizaje

ANEXO A - TIPOS DE CONTENIDO DE APRENDIZAJE

“CONTENT” ExaMPLES LEARMING ACTIVITIES P0O%SIBELE GAME STYLES
Facts Laws, policies, product| Questions, Memorsation, Game show, competitions
speciications Association, Dl flashcard type  games.
mnemonic, action, spors
Qames
Skills Imterviewing, teaching, | Imitation, Feedback | Persistent  state  games.
sellimg. rumning a machine, | coaching. Continuous | Role-play games, Adventure
project management practice, Increasing | games, Detective games
challenge
Judgement Management decisions, | Reviewing cases, asking | Role-_play games, detective
timing. ethics, hiring questions, making choices | games, multiplayer
(practice), feedback, | interaction, Adwventure
coaching Games, Strategy games
Behaviours Supernvising, exercising selif-| Imitation, Feedback Role playing games
control seftting examples Coaching. Practice
Theories Market rationales, how| Logic, Experimentation Open  ended  simulation
people learm Questicning games, Buiding games,
Construction games, Reality
testing games
Reasoning Strategic and tactical | Problems, Examples Puzzles
thinking, quality analysis
Process Auditing, strategy creation System analysis and | Strategy games, Adventure
deconstruction, Practice games, Simulation games
Procedures Assembly, bank teller legal | Imitation, Practice Timed games, Refiex
procedures games
Creativity Imwention, Product design Play. Memorisaton Puzzles
Invention games
Language Acronyms, foreign | Imitation, Continuous | Role playing games, reflex
lamguages, business or| practice, Immersion games, Flashcard games
professional jargon
Systemns Health cane, markets, | Understanding  prnciples, | Simulation games
refineries Graduating tasks, Playing in
microworids
Obsensation Moods, marale, | Observing, Feedback Concentration games
inefficiencies, problams Adventure games
Commmunication Appropriate language, | Imitation, Practice Raole playing games, Reflex
timing, invobrement games

Tabla 1. Tipo de contenido de aprendizaje [1]
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ANEXO B — DOCUMENTO DE DISENO DEL VIDEOJUEGO

1. Introduccioén

Este es el documento que detalla todos los personajes, los niveles, las mecanicas, las
vistas, los menus del juego. En él se describen en detalle los requerimientos funcionales
que los desarrolladores deben implementar en un proyecto de este tipo, en teoria los
desarrolladores deben poder tomar una copia de este documento y ver en él a el
videojuego corriendo.

2. Estructura del Videojuego

2.1 Estructura educativa

e Edad Educativa Recomendada: 10y 11 afios.

e Areas de Conocimiento: Ciencias Naturales.

e Conocimientos Previos: El estudiante debe tener conocimientos bésicos sobre los
sistemas circulatorio, excretor, digestivo o respiratorio (segun el rol que represente).

e Tipo de Aprendizaje: Teorico.

e Objetivos educativos

Identificacion del OEO001

Objetivo

Area de Conocimiento Ciencias naturales
Areas Transversales

Edad Educativa a la que 10 a 11 afios

Corresponde
Descripcion del Reconocer los bioelementos y alimentos esenciales
Contenido Educativo (Carbohidratos, lipidos y proteinas, minerales, vitaminas y
agua) en los seres vivos y analizar las funciones e
importancia de éstos
Los bioelementos, Carbohidratos,
Lipidos, Proteinas, Vitaminas, Tabla
de vitaminas y los alimentos ricos en
ellas, Agua y sales
Tareas Educativas TEO001, TE002
Asociadas
~ OBJETIVOSEDUCATIVOS
Identificacion del OEO002
Objetivo
Area de Conocimiento Ciencias naturales

Areas Transversales

Fabian Antonio Castillo Sanchez Universidad del Cauca
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Tareas educativas
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Identificacion de la tarea TEO18

Area de conocimiento Ciencias naturales

Areas transversales

Objetivos educativos a los OEOQ007

que contribuye

Descripcion del contenido Encontrar la pareja complementaria teniendo en cuenta
educativo la parte y funcién

Criterios de evaluacién

2.2 Vision general del videojuego

e Nombre: Nutri-Galaxy.

e Género o Estilo: Simulacion — Puzzle.

e Plataforma: PC.

e Modo de Juego: libre () todos a la vez () uno a uno (X)

e Caracteristicas de colaboracion/coordinacién/competitividad: Como
caracteristicas de colaboracion y coordinacion los jugadores tendran que trabajar
juntos para poder diagnosticar y tratar al paciente en cuestion.

e Sistemavisual: 2D (X) 3D ()
e Camara: En algunos casos sera en primera persona, y en otros en tercera.

e Reglas de desarrollo del videojuego: Por cada nivel al alumno se le presentara un
paciente con problemas nutricionales, el alumno debera enfrentar 2 mini juegos, uno
colaborativo y otro individual, los cuales tendran que superar para poder continuar al
siguiente nivel o paciente.

e Reglas de Incremento de dificultad videojuego: Por cada nivel superado se
presentaran pacientes con problemas mas complicados y dificiles de superar, al igual
que los mini juegos.

e Poblacion objetivo: Nifios de 10 a 11 afios.

2.3 Story Line

PJ1, PJ2, PJ3 y PJ4 son estudiantes de la escuela de medicina de la ciudad Asgarum del

planeta Terra Media , debido a que son los mejores de sus clases ellos son llamados por
el concejo de salud planetaria para formar parte un grupo llamado Nutri-Galaxy, el cual
tiene como mision erradicar la mala nutricién en el sistema solar. Como el equipo es
nuevo deberdn ganar reputacion para poder ser reconocidos no solo en el sistema solar,
sino en toda la galaxia, para ello empiezan con un consultorio en la ciudad Asgarum del
planeta Terra Media, su primer paciente es Odin un humano granjero que padece de
ciertos sintomas, el equipo lo diagnostica y luego es tratado, en recompensa, este les
ofrece alimentos a menor precio y # de dinero.

Fabian Antonio Castillo Sanchez Universidad del Cauca
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Inanna es duefa de la tienda de implementos, esta tiene ciertos problemas de salud, esta
va al consultorio, esta es curada al poco tiempo, en recompensa esta les da descuentos
en la tienda de implementos y # de dinero.

En este tiempo que lleva el equipo trabajando su reputacion ha crecido
considerablemente, tanto que ya se es conocido en los demas planetas del sistema,
Mianash P-13 es uno de estos planetas, el gran jefe les da la misién de ir a este planeta
debido a que se ha recibido una llamada de auxilio por parte del alcalde de la ciudad
Carborum, su hijo esta muy enfermo, muchos doctores lo han revisado, pero ninguno ha
podido determinar cual es la causa. El equipo va a este planeta, e inmediatamente
después diagnostican y tratan a Sutoku, en agradecimiento el alcalde les da # de dinero y
envia un arquitecto al planeta Terra Media el cual les ofrecer4 mejoras para la clinica.
Cerberos es el mejor jugador de football espacial profesional, pertenece al equipo de los
galactics. Viene del planeta Trops PR-43 a jugar un partido, pero se siente muy mal, asi
gue decide ir al consultorio en donde es diagnosticado y tratado a tiempo para el partido.
En recompensa Cerberos les da # de dinero y boletos VIP para ver el partido.

La famosa bailarina de ballet Izanami se encuentra en la ciudad, en medio del
espectaculo esta se desmaya y rapidamente es llevada a la clinica, después de un largo
proceso ella es curada por el equipo el cual es recompensado con # de dinero.

El grupo Baspiskopos se esta presentando en el festival de rock en la ciudad Imanzalupre,
de repente Niflheim siente un intenso dolor el cual le impide seguir cantando,
inmediatamente es llevada a la clinica en donde es tratada por el equipo, en
agradecimiento ella los lleva al sistema prime-L1, es un sistema que queda a 20 afios luz
del sistema solar-KG1, en donde el equipo seguira curando a mucha gente.

2.3.1 Personajes
e Tipos: habran 5 tipos de razas las cuales son:

- Elfianos: Esta raza es originaria de la constelacion Elfamus-KG4, son de estatura
mediana (no mas de 1.60 m), orejas puntiagudas, cabello blanco, largo y lacio con una
o dos trenzas, ojos un poco alargados y de colores claros, piel color dorado metalico,
extremadamente hermosos.

- Dwarftianos: Esta raza es originaria de la constelacion Enamus-KG2, son de estatura
pequena (no mas de 1 m), son corpulentos, barbas largas, pelo color rojizo largo y
enredado, piel color morado.

- Sportianos: Esta raza es originaria de la constelacion Spormus-KG3, son de estatura
alta (entre los 2 m y 3 m), corpulentos, piel color plateado metélico, pelo corto de color
negro o calvos.

- Praimetiano: Esta raza es originaria de la constelacion Praime-KGO, son de estatura
pequefia (no mas de 1 m), se asemejan a los primates, cubiertos de pelo.

- Humanos: Esta raza es originaria de la constelacién solar — KG1, son de estatura
mediana (no mas de los 1 m 80), son tal cual los humanos comun.

e Enemigos: Los enemigos seran 5 de las enfermedades nutricionales: sobrepeso,
raquitismo, anorexia, escorbuto, anemia, beriberi.

Personaje(s) que se controla(n) (PJ): El jugador controlara a su avatar (uno de los
PJ).
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| g

2.3.2 Storytelling
El juego esta ubicado en un universo futurista y fantastico.

Escena 0: cinematica 0 6 de introduccién, aqui se presenta varias animaciones, las
cuales son:

e Entra un PJ ala escuela de medicina y sale como todo un doctor.

e 4 PJ de diferentes razas, con jeringas como armas, disparandoles a globos.

e Vista de la pistola de rayos x para el sistema circulatorio a vista del sistema
circulatorio.
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e Presentacién de las 6 enfermedades nutricionales (sobrepeso, anorexia, raquitismo,
escorbuto, anemia y beriberi).

Escena 1: Se le presenta al usuario las opciones crear perfil (escena 1.1), acceder perfil
(escena 1.2) y salir (sale del juego).

Escena 1.1: (opcién crear) Se le presenta al usuario un formulario a llenar con los
siguientes campos: nombres, apellidos, edad, género, nacionalidad, experiencia con
videojuegos. Dos botones: cancelar (escena 1) y siguiente (escena 1.1.1).

Escena 1.1.1: (opcion siguiente) se presentan 5 avatares al usuario segun su género
(masculino o femenino) y las 5 razas (humano, elftiano, drwaftiano, praimetiano y
sportiano). Un espacio para ingresar el nombre del avatar. Dos botones: cancelar (escena
1) y siguiente (escena 2).

Escena 1.2: (opcién acceder perfil) Se le presenta al usuario los espacio para ingresar el
login y password. Dos botones: acepar (escena 2) y cancelar (escena 1).

Escena 2: Se le presenta al usuario un menu con las opciones de: jugar (escena 3),
configuracién (escena 2.1), rankings (escena 2.2) y salir (sale del juego). Como fondo de
pantalla tendra la caratula del videojuego.

Escena 2.1: Se le presenta al usuario un menu en el que podra aumentarle o bajarle el
volumen a los efectos de sonido y a la musica de fondo cada uno en forma de barra, y dos
botones, aceptar (se regresa a la escena 2 guardando los cambios) y cancelar (se regresa
a la escena 2 sin guardar los cambios).

Escena 2.2: Se le presenta al usuario una tabla de posicionamiento de los equipos con
las puntuaciones ordenados de mayor a menor, un boton de regresar (escena 2).

Escena 3: (opcién jugar) Se le presenta al usuario los jugadores que estan en la partida.
Dos botones: abandonar (escena 2) y unirse (escena 4).

Escena 4: (opcién unirse) cinematica 1, en esta escena se presenta al PJ en frente de la
escuela de medicina, entra a la escuela.

Escena 5: PNJO dice (globo): “HOLA! mi nombre es profesor Thot y estos son tus areas
de estudiar’. Se presenta un cuadro (el tablero) con los temas a forma de menu con las
opciones nutricion (escena 5.1), sistema (digestivo escena 5.2, circulatorio escena 5.3,
respiratorio escena 5.4 o excretor escena 5.5), salir del salén (escena 6). El profesor esta
sentado en un escritorio al lado del tablero. (Las escenas 5.1, 5.2, 5.3, 5.4 y 5.5 son
idénticas a esta pero se le cambian las opciones y los mensajes del globo)

Escena 5.1: (opcion nutricion) PNJO dice (globo): “Esta es la clase de nutricién y los
temas a ver son estos:”. Las opciones en el tablero son: bioelementos (escena 5.1.1),
alimentos (escena 5.1.2), enfermedades nutricionales (escena 5.1.3), regresar (escena 5).
Escena 5.2: (opcion sistema digestivo) PNJO dice (globo): “Esta es la clase del sistema
digestivo y los temas a ver son estos:”. Las opciones en el tablero son: descripcion y
funcion (escena 5.2.1), estructura (escena 5.2.2), regresar (escena 5).

Escena 5.3: (opcion sistema digestivo) PNJO dice (globo): “Esta es la clase del sistema
circulatorio y los temas a ver son estos:”. Las opciones en el tablero son: descripcion y
funcién (escena 5.3.1), estructura (escena 5.3.2), regresar (escena 5).

Escena 5.4: (opcion sistema digestivo) PNJO dice (globo): “Esta es la clase del sistema
respiratorio y los temas a ver son estos:”. Las opciones en el tablero son: descripciéon y
funcién (escena 5.4.1), estructura (escena 5.4.2), regresar (escena 5).

Escena 5.5: (opcion sistema digestivo) PNJO dice (globo): “Esta es la clase del sistema
excretor y los temas a ver son estos:”. Las opciones en el tablero son: descripcién y
funcién (escena 5.5.1), estructura (escena 5.5.2), regresar (escena b).
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Escena 6: Cinematica 2, en esta primera escena de la cinematica esta situada en las
afueras de la escuela de medicina en donde se presenta al PJ graduandose, tiran los
gorros de graduacion y en seguida se le acerca un humano y un praimetiano (vestimenta
de hombres de negro), el humano dice: “Por favor acomparienos, el gran jefe lo necesita”
y es subido a una limosina. En la siguiente escena se muestra los 4 PJ’s bajandose de las
limosinas las cuales se encuentran en frente del palacio de salud planetaria, en la puerta
hay un drwaftiano mayordomo, dice “Los estaba esperando por favor siganme”, los 4 PJ
entran al palacio. En la siguiente escena parecen en un cuarto totalmente oscuro, 4 luces
aparecen debajo de cada PJ y en frente de ellos aparece 3 grandes luces en la cuales se
muestran las cabezas (3 veces mas grandes que un humano) del gran jefe y de los 2
representantes del concejo (el gran jefe en la mitad y los representantes a los lados). Para
los didlogos en la parte inferior de la pantalla se muestra un cuadro con la imagen del
personaje que esta hablando y enseguida el texto del dialogo. El representante 1 dice:
“Ustedes cuatro fueron escogidos de entre todos sus compafieros por ser los mejores de
sus clases”, el representante 2 dice: “Para formar parte de un equipo con el objetivo de
erradicar la mala nutricion en el universo”, el gran jefe dice: “Para lograr esto, les daremos
un pequefio consultorio en el centro de la ciudad con algunas herramientas para empezar,
el éxito o fracaso dependera de ustedes”, PJ1 dice: “Tendremos que ponerle nombre al
equipo”, PJ2 dice “que les parece Los Galacticos Nutritivos”, PJ3 dice: “Los Nutricionales”,
PJ4 dice “Nutri-Galaxy”, El gran jefe dice: “entonces Nutri-Galaxy sera el nombre con el
que se conoceran”. Siguiente escena en la parte superior un letrero que dice “UNOS DIAS
DESPUES” se muestra las afueras de la clinica, en la entrada hay un letrero grande con
el nombre del equipo y va entrando Odin.

Escena 7: esta escena la camara es en primera persona, se presenta el interior del
consultorio, en la parte inferior izquierda de la pantalla se encuentra el chat, en barra
lateral derecha se encuentra las opciones (solo estaran disponibles rayos exploradores
menores, diagnosticar, tratar, mapa y escuela) rayo explorador menor (circulatorio,
digestivo, respiratorio, excretor) (escena 8), diagnosticar (escena 10), tratar (escena 13),
mapa, escuela(escena b), etc., se presenta la mitad de la mesa con Odin sentado al final
y dice: “me siento mal docs...haaaaaaaaaay’.

Escena 8: cinematica 3, aparece el primer enemigo oculto (sobrepeso) el cual dice: “Esta
Escena 9: En esta escena presenta el primer mini juego, lo primero que se le presenta al
usuario es un cuadro con las instrucciones de juego “los globos son las partes del sistema
(circulatorio, digestivo, respiratorio o excretor segun corresponda) la enfermedad oculta
intentara arrojar a las “algo” al vacio, estas estaran en una canasta y ademas tendran un
letrero con una corta descripcion, para salvarlas tendras que arrastrar con el mouse a el
globo y unirlo con la canasta correspondiente antes de que llegue al vacio.”, un boton
jugar, una vez leido y presionado el botdén se presenta los globos con los nombres de las
partes en ellas, de fondo un cielo, en la parte inferior izquierda estara la planicie con final
al vacio, en la parte superior izquierda se presenta el puntaje, entrara un conteo de 5a 0
que se presenta grande en el centro de la pantalla y empieza el juego, una cesta con la
“algo” adentro y la enfermedad empujandola al vacio, una vez salvada o arrojada al vacio,
la enfermedad regresa corriendo para empujar la siguiente “algo”, el cursor del mouse
tiene forma de guante y la mano extendida, cuando se da click izquierdo la mano se cierra
(forma de agarra). Si se gana la partida se mostrara a la enfermedad sentada y enfadada,
de lo contrario estara burlandose. Al PJ que gane en el mini juego se le dara una parte de
los sintomas del paciente, en caso de que algun PJ no gane el mini juego, se le regresa a
la escuela de medicina para que repase el tema sobre descripcion de las partes del
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sistema que le corresponde, posteriormente volvera a repetir el mini juego. Se regresa a
la escena 7 pero la opcion de diagnosticar ya esta desbloqueada.

Escena 10: En esta escena se muestra en pantalla los sintomas desbloqueados y se le
mostrara a los jugadores una lista de posibles enfermedades, si se diagnostica
correctamente al paciente se presenta la escena 11 y luego se regresa a la escena 7 con
la opcién de tratar ya desbloqueada de lo contrario se presenta la escena 12 y se regresa
a la escena 7 con la opcion de tratar aun bloqueada.

Escena 11: Cinemética 4 el enemigo oculta es sacado a la luz Sobrepeso (pasa la
imagen de enemigo oculto a la imagen de la enfermedad sobrepeso).

Escena 12: Cinematica 5 el enemigo oculta dice “fallaste”, haciendo el gesto con el dedo
de no.

Escena 13: En esta escena se muestra en pantalla una lista de posibles tratamientos, si
es tratado adecuadamente se presenta la escena 14, de lo contrario se presenta la
escena 15y se regresa a esta misma escena.

Escena 14: Cinematica 6 se muestra a sobrepeso asustado continua en la escena 16.
Escena 15: Cinematica 7 se muestra a sobrepeso burladndose y diciendo fallaste.

Escena 16: Cinematica 8 se muestra a los 4 jugadores los cuales son miniaturizados por
un rayo.

Escena 17: Se muestra el mini juego final. En el fondo se muestra a sobrepeso y debajo
de este a los 4 avatares de los jugadores con una lanza comida, habra una lluvia de
alimentos, los jugadores deberan coger uno para lanzar, si el alimento es adecuado para
el tratamiento la enfermedad ira disminuyendo de tamafio, de lo contrario crecera mas,
ademas el enemigo lanzara bolas de grasa los cuales inmovilizara al jugador que coja.
Continvda escena 18.

Escena 18: Cinematica 9 Sobrepeso derritiéndose y diciendo “Noo00000000000”.

Escena 19: Cinematica 10 se muestra a Odin en un peso normal, les dice “gracias”.

2.3.3 Game Play

Objetivo del videojuego: Conseguir la mayor reputacién posible para ser conocidos en
toda la galaxia.

NUmero maximo de jugadores: 4.

Dispositivos de entrada: Mouse y teclado.

2.3.4 Pantallas

SC001 Ingresar Perfil En esta pantalla el usuario podra introducir su login y
password para acceder a su perfil.

SC002 Crear Perfil En esta pantalla el usuario podra crear su perfil.

SC003 Avatar En esta pantalla el jugador podra seleccionar su avatar y
darle un nombre.

SC004 Menu Este es el menu principal del juego, tendra las opciones

Principal de jugar, configuracion, rankings, salir.
SCO005 Configuracion Se presenta las opciones de subir o bajarle el volumen a

los efectos de sonido y a la musica.
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SCO006 Rankins Se presentan los grupos con sus puntajes ordenados de
mayor a menor

SCO007 Jugar Se presenta los miembros del grupo, un chat y un espacio
para colocarle el nombre al grupo

SC008 Escuela Se presentan las guias educativas a los estudiantes

SCO009 Consultorio Esta es la pantalla en la que se les presentan los
pacientes.

SC010 Globos Es el primer mini juego que se le presenta a los jugadores

SCO011 Contra la Es el mini juego contra la primera enfermedad

grasa (sobrepeso)

e Identificador: SC001
Descripcion: Se le presenta 2 espacios para ingresar el login y el password, ademas
de 3 botones, acceder, crear, salir.

e Identificador: SC002
Descripcion: Se le presenta los espacios para ingresar el login, el password, el
nombre, los apellidos, sexo, edad, y experiencia con videojuegos ademas de los
botones, siguiente y salir.

¢ Identificador: SC003
Descripcion: Se le presenta un espacio para ingresar el nombre del avatar ademas
del botdn, siguiente.

¢ Identificador: SC004
Descripciéon: Se le presenta al usuario el mend con las opciones de jugar,
configuracion, rankings, salir, que podran ser seleccionadas por medio del ratén y o
del teclado, de fondo tendra el logotipo del videojuego.

e |dentificador: SC005
Descripcion: Se presenta 2 barras horizontales, para subir o bajar el volumen de los
efectos de sonido y de musica de fondo.

e Identificador: SC006
Descripcion: Se le presenta una tabla con el nombre del equipo, el puntaje
ordenados de mayor a menor.

e Identificador: SC007
Descripcion: En esta pantalla se presenta los jugadores que van a participar, un
espacio para clocar el nombre del equipo, un botén unirse, un chat.

e Identificador: SC008
Descripcion: Se presenta a PNJO, el cual presentara la guia educativa en un tablero,
en este tendré las opciones de nutricion y sistema, y un botdn de salir de la escuela.
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e |dentificador: SC009
Descripcion: Se le presenta al usuario un menu en la parte izquierda de la pantalla
con las opciones de, examinar, diagnosticar, tratar, mapa, escuela. En la parte inferior
derecha estara el chat. En la parte superior derecha estara la barra de reputacion y la
cantidad de dinero (monedas de oro)

e Identificador: SC010
Descripcion: En la parte superior estaran los globos con las partes del sistema, en la
parte inferior habrd una planicie con un precipicio al final (parte izquierda de la
pantalla), el fondo sera de acuerdo al sistema.

e |dentificador: SC011
Descripcion: El fondo serd un tema que tenga que ver con el sobrepeso, en la parte
inferior derecha va a ir el chat, en la parte superior derecha la vida de sobrepeso en
forma de barra.

2.3.5 Cinematicas

CMO000 Introduccién Se muestra a los jugadores y enfermedades del videojuego
entre otras cosas.
CMO001 Primiparo Se presenta al avatar del usuario entrar al escuela de
medicina
CMO002 Empieza la Se presenta la graduacion y formacion del equipo
travesia
CMO003 Primer El primer enemigo oculto te amenaza
enemigo
CMO004 Sobrepeso  La enfermedad es sacada a la luz, sobrepeso
CMO005 Fallo La enfermedad oculta se burla
CMO006 Tratamiento  Sobrepeso esta asustado
sobrepeso
CMO007 Fallo Sobrepeso se burla
Sobrepeso
CMO008 En el interior Los 4 PJ’s son miniaturizados
CMO009 Fin de Sobrepeso se derrite y desaparece
Sobrepeso
CMO010 Gracias Odin agradece al equipo y tiene un menor peso
2.3.6 Niveles

SCO007 LV001 Escuela El jugador tendra acceso a las guias
educativas

SCO008, LV002 Paciente Odin En este nivel se debera diagnosticar y

SCO009, tratar al paciente Odin
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SCO010

2.3.7 Items

LV002 ITOO1 Rayo explorador Este rayo es utilizado para explorar
menor el interior del paciente. Existen 4
tipos uno por cada sistema
(digestivo, excretor, respiratorio y
circulatorio)

LV002 ITO02 Pistola lanza comida Esta pistola es un armamento
contra enfermedades en modo mini.
LV002 ITOO3 Cartucho de comida Esta es la municién del lanza

comida: hamburguesas, perros,
pizzas, paquetes de papas fritas,
tocinetas, carne frita, golosinas,
gaseosa, manzanas, zanahorias,
naranjas, mandarinas, sandias,
lechuga, repollo, pescado, pollo,
pan integral, avena, cereal

2.3.8 Puntaje
Condicién de victoria: Los jugadores habran obtenido 90% de reputacion.

¢ Nombre: Reputacion.
Descripcion: Este puntaje serd lo que represente que tan conocidos son en la
galaxia, a medida que se cure a los pacientes en recompensa se le dara una cantidad
de reputacion.

e Nombre: Dinero.
Descripcion: Este puntaje te permite comprar nuevos implementos, suministros y
mejora del consultorio, a medida que se supere un nivel se dard un monto de dinero,
el dinero es representado en monedas de oro.

2.3.9 Misiones

LV0O01 0OV002 MS001 Conocimientos ElI PJ debera leer las guias
educativas.

LV002 AVO006, AV007, MSO002 Sintomas de Cada PJ se le presentara un

AV008, AV009 Odin desafio individual para obtener

una parte de los sintomas del
paciente Odin
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2.4 Objetivo del videojuego
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2.5 Tareas del videojuego
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2.6 Actividades del videojuego
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Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion

Criterios de Penalizacion
Recursos Necesarios

Para la Realizacion de la
Actividad

Recompensas

Adicionales

Escenario Donde se
Desarrolla

Control de Usuario

(margue con X)
Realimentacion
Videojuego

Realimentacion Educativa

Identificacion de la
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion

Criterios de Penalizacion

Recursos Necesarios
Para la Realizacion de la
Actividad
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Adicionales
Escenario
Desarrolla

Donde se
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Mini juego en el que se describa algunas partes del sistema
circulatorio
TEO006

Experto en sistema circulatorio

unir el globo que tiene una parte del sistema con la
descripcion correspondiente que tiene el “algo”

si no logra unir el globo que tiene una parte del sistema con
la descripcion correspondiente que tiene el “algo”, este caera
al vacio

Rayo de exploracion circulatorio menor

Parte de los sintomas del paciente
Alguna parte en el sistema circulatorio

Sl X

NO

Acierto: el “algo” vuela en el globo y la enfermedad se pone
furiosa, fallo: el “algo” cae al precipicio y la enfermedad se
burla

Evaluacion sobre descripcion de las partes del sistema
circulatorio

ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO

AV007

Mini juego en el que se describa algunas partes del sistema
excretor
TEOO06

Experto en sistema excretor

unir el globo que tiene una parte del sistema con la
descripcion correspondiente que tiene el “algo”

si no logra unir el globo que tiene una parte del sistema con
la descripcion correspondiente que tiene el “algo”, este caera
al vacio

Rayo de exploracién excretor menor

Parte de los sintomas del paciente

Alguna parte en el sistema excretor
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Control de Usuario
(margue con X)
Realimentacion

Videojuego

Realimentacion Educativa

Sl X

NO

Acierto: el “algo” vuela en el globo y la enfermedad se pone
furiosa, fallo: el “algo” cae al precipicio y la enfermedad se
burla

Evaluacién sobre descripcion de las partes del sistema
excretor

Identificacion de la
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion

Criterios de Penalizacion

Recursos Necesarios
Para la Realizacién de la
Actividad

Recompensas
Adicionales
Escenario
Desarrolla
Control de
(margue con X)
Realimentacion
Videojuego

Donde se

Usuario

Realimentacion Educativa

AV008

Mini juego en el que se describa algunas partes del sistema
digestivo
TEO006

Experto en sistema digestivo

unir el globo que tiene una parte del sistema con la
descripcion correspondiente que tiene el “algo”

si no logra unir el globo que tiene una parte del sistema con
la descripcion correspondiente que tiene el “algo”, este caera
al vacio

Rayo de exploracion digestivo menor

Parte de los sintomas del paciente

Alguna parte en el sistema digestivo
S X

Acierto: el “algo” vuela en el globo y la enfermedad se pone
furiosa, fallo: el “algo” cae al precipicio y la enfermedad se
burla

Evaluacién sobre descripciéon de las partes del sistema
digestivo

Identificacion de
Actividad

Descripcion

la

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion

Fabian Antonio Castillo Sanchez
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AV009

Mini juego en el que se describa algunas partes del sistema
respiratorio

TEOO06

Experto en sistema respiratorio

unir el globo que tiene una parte del sistema con la
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descripcion correspondiente que tiene el “algo”
Criterios de Penalizacion  si no logra unir el globo que tiene una parte del sistema con
la descripcion correspondiente que tiene el “algo”, este caera

al vacio

Recursos Necesarios Rayo de exploracion respiratorio menor

Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente

Adicionales

Escenario Donde se Alguna parte en el sistema respiratorio

Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Acierto: el “algo” vuela en el globo y la enfermedad se pone

Videojuego furiosa, fallo: el “algo” cae al precipicio y la enfermedad se
burla

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre descripcion de las partes del sistema
respiratorio

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV010
Actividad
Descripcion Diagnosticar la enfermedad del paciente PNJ1 (Odin)
Tareas del Videojuego a TEO06
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Cualquier rol
Que lo Realiza
Criterios de Puntuacion Los 4 integrantes del grupo deberan diagnosticar
unanimemente y correctamente la enfermedad
Criterios de Penalizacion  no se diagnostica correctamente la enfermedad y/o no hay
unanimidad en el diagnostico

Recursos Necesarios Ninguno

Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Ninguna

Adicionales

Escenario Donde se Consultorio

Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Acierto: se muestra la personificacion de sobrepeso, fallo: la
Videojuego enfermedad aun escondida diciendo fallaste

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AVO011
Actividad
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Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion

Criterios de Penalizacion
Recursos Necesarios
Para la Realizacién de la
Actividad

Recompensas
Adicionales

Escenario Donde se
Desarrolla

Control de Usuario

(margue con X)
Realimentacion
Videojuego
Realimentacion Educativa

Tratar al paciente PNJ1 (Odin)
TEO12

Cualquier rol

Los 4 integrantes del grupo deberan dar el tratamiento
adecuado al paciente

no darle un tratamiento adecuado al paciente

Ninguno

Ninguna
Consultorio

'SI X

Acierto: sobrepeso asustado, fallo: Sobrepeso diciendo
fallaste

Evaluacién sobre enfermedades nutricionales

Identificacion de la
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion

Criterios de Penalizacion

Recursos Necesarios
Para la Realizacion de la
Actividad

Recompensas
Adicionales
Escenario
Desarrolla
Control de
(margue con X)
Realimentacion
Videojuego
Realimentacion Educativa

Donde se

Usuario

Fabian Antonio Castillo Sanchez
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AV012

Mini juego colaborativo que involucre el tratamiento de PNJ1
(Odin)
TEO012

Cualquier rol

Los 4 integrantes del grupo deberan derrotar a sobrepeso,
lanzandole comida saludable

lanzarle a sobrepeso grasas y comidas perjudiciales para la
salud

Pistola lanza comida

Rayo miniaturizador

ninguna

Alguna parte en el interior del paciente

Sl X

ﬂo: Sobrepeso se hard mas pequefio y débil, fallo:

Sobrepeso se hara mas grande y fuerte
Evaluacién sobre enfermedades nutricionales
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Identificacion de la AV013

Actividad

Descripcion Mini juego en el que se describa las funciones de algunas
partes del sistema circulatorio

Tareas del Videojuego a TEOO07

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema circulatorio

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SI X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar

Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre descripcion de las funciones de las partes
del sistema circulatorio

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV014

Actividad

Descripcion Mini juego en el que se describa las funciones de algunas

partes del sistema excretor

Tareas del Videojuego a TEOOQ7

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema excretor

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SI | X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego
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Realimentacion Educativa

Evaluacién sobre descripcion de las funciones de las partes
del sistema excretor

Identificacion de la
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion
Criterios de Penalizacién
Recursos Necesarios
Para la Realizacion de la
Actividad

Recompensas
Adicionales
Escenario
Desarrolla
Control de
(margue con X)
Realimentacion
Videojuego
Realimentaciéon Educativa

Donde se

Usuario

AV015

Mini juego en el que se describa las funciones de algunas
partes del sistema digestivo
TEOO7

Experto en sistema digestivo
Esta parte no se alcanzo a disefiar
Esta parte no se alcanzo a disefiar
Esta parte no se alcanzo a disefiar
Parte de los sintomas del paciente
Esta parte no se alcanzo a disefiar
Sl X
Esta parte no se alcanzo a disefiar

Evaluacién sobre descripcion de las funciones de las partes
del sistema digestivo

Identificacion de la
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion
Criterios de Penalizacién
Recursos Necesarios
Para la Realizacion de la
Actividad

AV016

Mini juego en el que se describa las funciones de algunas
partes del sistema respiratorio
TEOOQ7

Experto en sistema respiratorio
Esta parte no se alcanzo a disefiar

Esta parte no se alcanzo a disefiar
Esta parte no se alcanzo a disefiar

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X
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(marque con X)
Realimentacion
Videojuego
Realimentacion Educativa

Esta parte no se alcanzo a disefiar

Evaluacién sobre descripcién de las funciones de las partes
del sistema respiratorio

Identificacion de la
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion
Criterios de Penalizacion

Recursos Necesarios
Para la Realizacion de la
Actividad

Recompensas
Adicionales
Escenario
Desarrolla
Control de
(margue con X)
Realimentacion
Videojuego
Realimentacion Educativa

Donde se

Usuario

AVO017

Diagnosticar la enfermedad del paciente PNJ2 (Inanna)
TEOOQ7

Cualquier rol

Los 4 integrantes del grupo deberan
undnimemente y correctamente la enfermedad
no se diagnostica correctamente la enfermedad y/o no hay
unanimidad en el diagnostico

Esta parte no se alcanzo a disefiar

diagnosticar

Esta parte no se alcanzo a disefiar
Esta parte no se alcanzo a disefiar
NO ’
Esta parte no se alcanzo a disefiar

Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

Identificacion de la
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacioén

Criterios de Penalizacion
Recursos Necesarios
Para la Realizacion de la
Actividad

Recompensas
Adicionales
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AV018

Tratar al paciente PNJ2 (Inanna)
TEO13

Cualquier rol
Los 4 integrantes del grupo deberan dar el tratamiento
adecuado al paciente

no darle un tratamiento adecuado al paciente
Esta parte no se alcanzo a disefiar

Esta parte no se alcanzo a disefiar
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Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefar

Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV019

Actividad

Descripcion Mini juego colaborativo que involucre el tratamiento de PNJ2

(Inanna)

Tareas del Videojuego a TEO013

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Cualquier rol

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV020

Actividad

Descripcion Mini juego en el que se asocie las funciones y partes del

sistema circulatorio

Tareas del Videojuego a TEOO08

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema circulatorio

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar

Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar

Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
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Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar

Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar

Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre las funciones de las partes del sistema

circulatorio

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV021

Actividad

Descripcion Mini juego en el que se asocie las funciones y partes del

sistema excretor

Tareas del Videojuego a TEOO08

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema excretor

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar

Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar

Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente

Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar

Desarrolla

Control de  Usuario [SI X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar

Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre las funciones de las partes del sistema
excretor

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV022

Actividad

Descripcion Mini juego en el que se asocie las funciones y partes del

sistema digestivo

Tareas del Videojuego a TEOO08

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema digestivo

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
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Criterios de Puntuacion Los 4 integrantes del grupo deberdn diagnosticar
unanimemente y correctamente la enfermedad

Criterios de Penalizacion  no se diagnostica correctamente la enfermedad y/o no hay
unanimidad en el diagnostico

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~  ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV025
Actividad
Descripcion Tratar al paciente PNJ3 (Sutoku)
Tareas del Videojuego a TEO014
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Cualquier rol
Que lo Realiza
Criterios de Puntuacion Los 4 integrantes del grupo deberan dar el tratamiento
adecuado al paciente
Criterios de Penalizacion  no darle un tratamiento adecuado al paciente

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV026
Actividad
Descripcion Mini juego colaborativo que involucre el tratamiento de PNJ3
(Sutoku)
Tareas del Videojuego a TEO014
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los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Cualquier rol
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~  ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV027

Actividad

Descripcion Mini juego en el que se identifique errores en la estructura

del sistema circulatorio

Tareas del Videojuego a TEO009

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema circulatorio

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema circulatorio

Identificacion de la AV028

Actividad

Descripcion Mini juego en el que se identifique errores en la estructura
del sistema excretor
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Tareas del Videojuego a TEO009

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema excretor
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SI 1 X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema excretor

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacién de la AV029

Actividad

Descripcion Mini juego en el que se identifique errores en la estructura

del sistema digestivo

Tareas del Videojuego a TEO009

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema digestivo

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SI X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema digestivo

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV030

Actividad
Descripcion Mini juego en el que se identifique errores en la estructura
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del sistema respiratorio
Tareas del Videojuego a TEO009
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Experto en sistema respiratorio
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SI X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema respiratorio

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacién de la AV031
Actividad
Descripcion Diagnosticar la enfermedad del paciente PNJ4 (Cerberos)
Tareas del Videojuego a TEO009
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Cualquier rol
Que lo Realiza
Criterios de Puntuacion Los 4 integrantes del grupo deberan diagnosticar
unanimemente y correctamente la enfermedad
Criterios de Penalizacion  no se diagnostica correctamente la enfermedad y/o no hay
unanimidad en el diagnostico

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV032
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Actividad

Descripcion Tratar al paciente PNJ4 (Cerberos)

Tareas del Videojuego a TEO015

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Cualquier rol

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Los 4 integrantes del grupo deberan dar el tratamiento
adecuado al paciente

Criterios de Penalizacion  no darle un tratamiento adecuado al paciente

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~  ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV033

Actividad

Descripcion Mini juego colaborativo que involucre el tratamiento de PNJ4

(Cerberos)

Tareas del Videojuego a TEO015

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Cualquier rol

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales
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Identificacion de la AV034

Actividad

Descripcion Mini juego (dificultad media) en el que se identifique errores
en la estructura del sistema circulatorio

Tareas del Videojuego a TEO010

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema circulatorio

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema circulatorio

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacién de la AV035

Actividad

Descripcion Mini juego (dificultad media) en el que se identifique errores

en la estructura del sistema excretor

Tareas del Videojuego a TEO010

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema excretor

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacién de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

(marque con X)

Realimentacién Esta parte no se alcanzo a disefiar

Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacién sobre la estructura del sistema excretor

Control de  Usuario [SI 1 X
NO
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Identificacion de la AV036

Actividad

Descripcion Mini juego (dificultad media) en el que se identifique errores
en la estructura del sistema digestivo

Tareas del Videojuego a TEO010

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema digestivo

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SI X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema digestivo

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacién de la AV037

Actividad

Descripcion Mini juego (dificultad media) en el que se identifique errores

en la estructura del sistema respiratorio

Tareas del Videojuego a TEO10

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Experto en sistema respiratorio

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control  de  Usuario [SI X
NO

(margue con X)

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar

Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema respiratorio
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Identificacion de la AV038

Actividad

Descripcion Diagnosticar la enfermedad del paciente PNJ5 (Izanami)

Tareas del Videojuego a TEO010

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Cualquier rol

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Los 4 integrantes del grupo deberdn diagnosticar
undnimemente y correctamente la enfermedad

Criterios de Penalizacion  no se diagnostica correctamente la enfermedad y/o no hay
unanimidad en el diagnostico

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacién de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~  ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV039
Actividad
Descripcion Tratar al paciente PNJ5 (Izanami)
Tareas del Videojuego a TEO016
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Cualquier rol
Que lo Realiza
Criterios de Puntuacion Los 4 integrantes del grupo deberan dar el tratamiento
adecuado al paciente
Criterios de Penalizacion  no darle un tratamiento adecuado al paciente

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a diseiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
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Videojuego
Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~  ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV040

Actividad

Descripcion Mini juego colaborativo que involucre el tratamiento de PNJ5

(Izanami)

Tareas del Videojuego a TEO016

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Cualquier rol

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefar
Desarrolla

Control  de  Usuario [SITT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacién de la AV041
Actividad
Descripcion Mini juego (dificultad alta) en el que se identifique errores en
la estructura del sistema circulatorio
Tareas del Videojuego a TEO11
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Experto en sistema circulatorio
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SITT X

(marque con X) ‘NO
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Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego
Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema circulatorio

~  ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV042
Actividad
Descripcion Mini juego (dificultad alta) en el que se identifique errores en
la estructura del sistema excretor
Tareas del Videojuego a TEO11
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Experto en sistema excretor
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre la estructura del sistema excretor

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacién de la AV043
Actividad
Descripcion Mini juego (dificultad alta) en el que se identifique errores en
la estructura del sistema digestivo
Tareas del Videojuego a TEO11
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Experto en sistema digestivo
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar
Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X
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(marque con X)
Realimentacién
Videojuego
Realimentacion Educativa

Esta parte no se alcanzo a disefiar

Evaluacién sobre la estructura del sistema digestivo

Identificacion de
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion
Criterios de Penalizaciéon
Recursos Necesarios

Para la Realizacion de la

la AV044

Mini juego (dificultad alta) en el que se identifique errores en
la estructura del sistema respiratorio
TEO11

Experto en sistema respiratorio
Esta parte no se alcanzo a disefar

Esta parte no se alcanzo a disefar
Esta parte no se alcanzo a disefiar

Actividad

Recompensas Parte de los sintomas del paciente
Adicionales

Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla

Control de  Usuario [SI X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion
Videojuego
Realimentacion Educativa

Esta parte no se alcanzo a disefiar

Evaluacién sobre la estructura del sistema respiratorio

Identificacién de la
Actividad

Descripcion

Tareas del Videojuego a
los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador
Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion
Criterios de Penalizacion

Recursos Necesarios
Para la Realizacion de la
Actividad

Recompensas
Adicionales
Escenario

Donde se

Fabian Antonio Castillo Sanchez
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AV045

Diagnosticar la enfermedad del paciente PNJ6 (Niflheim)
TEO11

Cualquier rol

Los 4 integrantes del grupo deberan
unanimemente y correctamente la enfermedad
no se diagnostica correctamente la enfermedad y/o no hay
unanimidad en el diagnostico

Esta parte no se alcanzo a disefiar

diagnosticar

Esta parte no se alcanzo a disefiar

Esta parte no se alcanzo a disefiar
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Desarrolla

Control  de  Usuario [SI X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacién de la AV046
Actividad
Descripcion Tratar al paciente PNJ6 (Niflheim)
Tareas del Videojuego a TEO017
los Que Contribuye
Rol Deseable del Jugador Cualquier rol
Que lo Realiza
Criterios de Puntuacion Los 4 integrantes del grupo deberan dar el tratamiento
adecuado al paciente
Criterios de Penalizacion  no darle un tratamiento adecuado al paciente
Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefar
Para la Realizacion de la
Actividad
Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefar
Adicionales
Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar
Desarrolla
Control  de  Usuario [SI X
(marque con X) ‘NO
Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego
Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

~ ACTIVIDADES DEL VIDEOJUEGO
Identificacion de la AV047

Actividad

Descripcion Mini juego colaborativo que involucre el tratamiento de PNJ6

(Niflheim)

Tareas del Videojuego a TEO017

los Que Contribuye

Rol Deseable del Jugador Cualquier rol

Que lo Realiza

Criterios de Puntuacion Esta parte no se alcanzo a disefiar

Criterios de Penalizacion  Esta parte no se alcanzo a disefiar

Recursos Necesarios Esta parte no se alcanzo a disefiar

Para la Realizacion de la

Actividad

Recompensas Esta parte no se alcanzo a disefiar

Adicionales
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Escenario Donde se Esta parte no se alcanzo a disefiar

Desarrolla

Control de  Usuario [SIT X

(marque con X) ‘NO

Realimentacion Esta parte no se alcanzo a disefiar
Videojuego

Realimentacion Educativa Evaluacion sobre enfermedades nutricionales

2.7 Relacion Juego-Docencia

ID Objetivo ID Tarea Videojuego ID Actividad
Videojuego Educativa

OEO001, TEOO1, 0oVvoo02, TVO0O01, TV006, AVO001, AV010,
OEO002, TEO0O02, 0OV003, TV007, TV008, AVO011, AVO012,
OEO003 TEOOS3, 0oVvo004, TV009, TV010, AVO017, AV018,
TEOQO4, OVO005, TVO011, TV012, AVO019, AV024,
TEQOS5, OVO006, TVO013, TV014, AV025, AV026,
TEOO6 OoVvoov7, TVO015, TVO16, TVO1l7 AVO031, AV032,
OVvo08 AV033, AV038,
AV039, AV040,
AV045, AV046,
AV047.
OE004 TEOQO7, 0ov002, TV004, TV006, AV002, AV006,
TEOQOS, 0OVvO003, TVO0O07, TV008, AV013, AV020,
TEOQ09 0oVvoo04, TV009, TV010, AV027, AV034,
OVO005, TVO011, TV012, AV041.
OVO006, TVO013, TVO014,
0oVvoo07, TVO015, TVO016, TVO17
OoVvoo08
OEOQ005 TEO10, 0oVvo002, TV002, TV006, AV004, AVO008,
TEO11, 0OVvO003, TVO0O07, TV008, AVO015, AV022,
TEO12 (@)V/0[02: TVO009, TV010, AV029, AV036,
OVO005, TVO011, TV012, AV043.
OVO006, TVO013, TV014,
ovoo7, TVO015, TVO016, TVO17
OVvo08
OEO006 TEO13, 0oVvo002, TV005, TV006, AVO005, AVO007,
TEOQO14, 0OVO003, TVO0O07, TV008, AV014, AV021,
TEO15 0oVv004, TVO009, TV010, AV028, AV035,
OVO005, TVO011, TV012, AV021.
OVO006, TVO013, TV014,
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OEO007 TEO16,
TEO17,
TEO18
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Oovoo7,
OVvo08
0oVvo002,
OVvo003,
OVv004,
OV005,
OV006,
ovoo7,
OVv008

TVO015, TVO16, TVO17

TV0O03, TVO006,
TV007, TVO008,
TVO009, TV010,
TVO011, TV012,
TVO13, TVO014,

TVO015, TVO16, TVO17

AV003,
AVO016,
AV030,
AV044.

AV009,
AV023,
AV037,
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ANEXO C — DOCUMENTO DE ESPECIFICACION DE
REQUERIMIENTOS

1. Introduccioén

Luego de haber obtenido la descripcién de las necesidades operacionales del sistema sin
entrar en detalles técnicos en la fase de concepto y durante el disefio del videojuego vy el
disefio artistico, en esta primera actividad de la preproduccién es necesario plasmar
dichas necesidades en forma de requerimientos.

El Colegio “¢,?¢?” de Granada Espafa, es una institucion en la que se dedica tiempo a la
basqueda de alternativas que mejoren la calidad del proceso de ensefianza/aprendizaje,
en el que tanto estudiantes como docentes se beneficien.

Luego de hacer una entrevista a uno de los docentes y explicarle nuestra propuesta y su
objetivo, expreso su interés en un sistema de aprendizaje basado en videojuegos, que
ensefiara a estudiantes de sexto grado el tema de la nutricibn humana, en el que la
dindmica del proceso de ensefianza/aprendizaje ocurra de forma analogo a la dindmica
de las clases que en dicha institucion se imparten, las cuales empiezan con una etapa
de motivacién que permita situar a los alumnos ante el proceso de aprendizaje con una
actitud positiva, posteriormente una etapa de aprendizaje en la que se proporcione la
informacién y las ideas previas al alumno y finalmente una etapa de refuerzo y evaluacion
que facilite el recuerdo y valore lo aprendido.

Después de conocer el entorno del docente y sus necesidades, el siguiente paso es
especificarlas en forma de requerimientos. A continuacion se presentaran la
especificacion de requerimientos del software de acuerdo al estandar IEEE 830 [2] que
sirve de base para establecer una guia de desarrollo del sistema y los criterios de
validacién del producto final.

1.1 Propésito del sistema

El principal propésito es implementar un sistema educativo basado en el
Multiplayer(Collaborative) videogames based learning que cuente con los elementos para
esta area ya definidos en el que se ensefie a estudiantes de sexto grado el tema de la
nutricibn humana en un proceso de ensefianza/aprendizaje que cuente con tres etapas:
motivacion, aprendizaje y refuerzo y evaluacion.

Otra de las finalidades del sistema es generar una historia de trabajo y revisidon que
permita probar la hip6tesis de este trabajo de investigacion, y en un futuro a un cliente
potencial como a un docente admita revisar y analizar la sucesion de acciones realizadas
durante una o varias sesiones de aprendizaje con el videojuego.

1.2 Alcance del sistema

La creacion de un sistema de educativo basado en videojuegos es un proyecto de amplia

envergadura que requiere de suficiente tiempo y del trabajo de un equipo multidisciplinar,

dos recursos un poco escasos Y dificiles de conseguir. Debido a esta razén el alcance de

este sistema cubre:

e Un prototipo del videojuego que incluya en lo posible la mayoria de los elementos del
Multiplayer(Collaborative) videogames based learning, almenos con un camino de
juego que permita obtener una historia de trabajo y revision.
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e El sistema soportara multijugador (multiplayer), es decir tendra una funcionalidad que
permita juagar a un grupo de estudiantes, pero no a grupos de estudiantes
simultaneamente.

¢ Una visualizacién en 2D del videojuego.

e Plataforma PC.

1.3 Definiciones, siglas y abreviaciones

e Multijugador (multiplayer): Modo de juego para Computadores y Videojuegos en el
cual varias personas pueden jugar el mismo juego al mismo tiempo.

e 2D: Estilo de programacion grafica en el cual se manejan 2 coordenadas, se puede
proyectar para que parezca 3D (tridimensional).

1.4 Apreciacion Global

El contenido del documento SRS esta organizado por secciones, de la siguiente manera:
Seccion 2 Descripcion global:
2.1 La perspectiva del Producto
— Interfaces del sistema
— Interfaces de usuario
— Interfaces del hardware
— Interfaces del software
— Interfaces de comunicaciones
— Restricciones de Memoria
— Requerimientos de Adaptacion
2.2 Funciones del Producto
2.3 Caracteristicas del Usuario

Seccion 3 Requisitos especificos
3.1 De Interfaz
3.2 Funcionales
3.3 Rendimiento
3.4 Restricciones de Disefio
3.5 Atributos del sistema

2. Descripcion global

2.1 La perspectiva del producto

2.1.1 Interfaces del sistema

El prototipo del videojuego no se integrard con otra aplicacion. Por lo tanto, no es
necesario proveer una interfaz que permita establecer una comunicacién entre el prototipo
software y otras aplicaciones.

2.1.2 Interfaces de usuario
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2.1.3 Interfaces del hardware

El prototipo software se podré ejecutar sobre computadores que soporten arquitecturas de
32 bits en adelante. Los anteriores dispositivos deben poseer tarjetas de red ETHERNET
o tarjetas inalambricas WI-FI, con el fin de soportar la conexién a internet. Manejara
protocolos TCP/IP.

2.1.4 Interfaces con el software
El prototipo software no proveerd interfaces para comunicar servicios con otro software.

2.1.5 Interfaces de comunicaciones

El prototipo software se soportara sobre una arquitectura Cliente Servidor. Por lo tanto,
la comunicacion sera apoyada por los protocolos TCP/IP, HTTP.

2.1.6 Restricciones de memoria

Para la ejecucion de la aplicaciéon servidor del prototipo software, se necesitaran minimo 1
GB de memoria RAM y un procesador de 2.0 GHz de velocidad.

2.1.7 Requerimientos de Adaptacion

Para el desarrollo del prototipo software se tendran en cuenta aspectos de seguridad,
confiabilidad, integridad y disponibilidad de los datos.

2.2 Funciones del producto

El producto tiene dos funciones principales a satisfacer:

e Aprender, recordar y Evaluar: El usuario estudiante o jugador debera poder iniciar una
partida en juego colaborativo del que participen cuatro jugadores. El juego ha de
apoyar el proceso de ensefianza/aprendizaje a través de la proposicion de pruebas
individuales y de colaboracién en las que se motive, ensefie, facilite el recuerdo y se
valore lo aprendido.

e Seguir el proceso de ensefianza/aprendizaje: El sistema le ha de permitir almacenar
todos los datos de interés acerca de cada jugador, del grupo y del proceso de juego.
Ademas, es importante recoger, procesar y almacenar parte de esta informacién de
manera permanente para poder facilitarle al usuario docente analizar los progresos de
aprendizaje y colaboracion a lo largo del tiempo.

2.3 Caracteristicas del Usuario

Como ya se ha mencionado, existen dos tipos de usuarios: el estudiante o jugador y el

docente

e El estudiante es el usuario que interactla directamente con el juego.

e El docente es el usuario que tiene la posibilidad de revisar y analizar el trabajo del
estudiante y del grupo a lo largo del proceso formativo.

3. Requisitos especificos

3.1 De interfaz

- El videojuego debe soportar multijugador, involucrar grupos de 4 estudiantes.
- Eltema objetivo a ensefiar es la nutricion humana.
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- El videojuego debe tener objetivos comunes para el grupo. Esta sera la meta a la que
se dirigen todos los miembros del equipo.

- Debe usarse una técnica que oriente el aprendizaje del alumno.

- Hacer que durante el juego cada jugador obtenga informacion que necesita el resto
del grupo.

- La superacion de pruebas se debe premiar con recompensas individuales que
deberan ser compartidas a lo largo del juego con el resto del grupo.

- Asignar a cada jugador del grupo factores multiplicativos de la puntuacién conseguida
en la prueba de tal forma que tendra mayor factor el miembro que necesite mayor
refuerzo en la prueba que se esté planteando. Puede darse factor 0 a los participantes
que ya han superado ese objetivo para “obligar” a que lo realice el que mas lo
necesita.

- Introducir pruebas o situaciones dentro del juego en los que todos los miembros del
grupo tengan que contestar / interactuar de la misma manera: Consenso.

- Pruebas o situaciones del juego en los que cada miembro construye / resuelve una
parte.

- Se deben establecer al menos dos roles en el equipo, el de lider y el de colaborador,
los cuales deben ser rotados entre los miembros del equipo.

- Plantear situaciones donde el grupo deba elegir quién resuelve la prueba. De esta
forma favorecemos habilidades como la planificacién, el debate y el consenso.

- Se deben establecer reglas de avance de nivel grupales, es decir que todos los
miembros deben superar un nivel minimo para alcanzar la siguiente fase del juego.

- El desarrollo del proceso de aprendizaje debe ser incremental, por lo tanto el
videojuego debe estar basado en niveles o misiones donde el nivel de dificultad
aumente.

- El usuario podra salir del juego en cualquier momento.

- El usuario podra saltarse las cineméticas.

- Para poder diagnosticar a un paciente, primero debera revisarlo y obtener las 4 partes
de los sintomas.

- Para poder tratar a un paciente, primero debera diagnosticarlo correctamente.

3.2 Funcionales

- El usuario podra crear y acceder a su perfil.

- El software debe soportar al menos tres escenarios: uno de motivacién, otro de
aprendizaje y uno mas de refuerzo y evaluacién de forma similar a como ocurren las
dinamicas de clase.

- Elusuario a de poder seleccionar un avatar y colocarle un nombre.

- Incluir personajes malos contra los que tengan que luchar los jugadores.

- Incluir un perfil de grupo en el que se solicite un nombre que identifique el grupo, el
cual debe ser definido a partir de un consenso entre los miembros.

- El videojuego debe incorporar un sistema de vida de equipo que debe ser comin a
todos los miembros del equipo y modificada en funcion de la actuacion de cada
miembro.

- El usuario podra aumentar o disminuir el volumen de la musica de fondo y de los
efectos de sonido.

- Elusuario podra ver los rankings grupales e individuales.

- Debe existir una puntuacién individual, y una puntuacién de grupo, que se vea
afectada principalmente por el trabajo en equipo.
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Deben haber recompensas en la puntuacion / vida del grupo si todos los miembros
alcanzan un minimo en los objetivos planteados.

Incluir un medio de de comunicacion en tiempo real (chat) que pueda ser usado para
el didlogo abierto de todos los participantes.

Se debe brindar la posibilidad de que el alumno (jugador) o grupo inscriba su puntaje
en el caso que haya alcanzado un record.

Se deben incluir graficos dinamicos y efectos de sonido que transfieran sensacién de
realismo al jugador.

El usuario podra colocarle un nombre al grupo.

El usuario podra revisar, tratar y diagnosticar a los pacientes.

El usuario podra ir a la escuela.

El usuario podra leer las guias didacticas.

El usuario podra arrastrar los globos

El usuario podra mover a la izquierda y la derecha, saltar, apuntar y disparar con el
avatar.

El usuario podra pausar el juego.

El usuario podra salir del juego.

3.3 Rendimiento

El limite superior del tiempo de respuesta en una peticion debe ser menor a 6
segundos.

El 95 % de las peticiones deben tener un tiempo de respuesta inferior a 2 segundos.
La productividad minima del servidor debe ser de al menos 100 peticiones por
segundo.

Para brindar soporte en los temas que contengan material de audio y video, se debe
contar con redes de alta velocidad de transferencia de datos. Para obtener una alta
calidad se necesita minimo 2 megabits por segundo (Mbps).

3.4 Restricciones de disefio
No se identificaron restricciones de disefo.

3.5 Atributos del Sistema

- Fiabilidad: El sistema serd tolerante a fallos. Sin embargo, la probabilidad de que
ocurran fallos siempre va a estar presente. Por lo tanto, el usuario va a poder
recuperarse ante diferentes situaciones de error pero no se asegura la ausencia
de estos.

- Disponibilidad: La disponibilidad de la aplicacién depende de la confiabilidad del
servidor. De acuerdo a lo anteriormente dicho, no es posible definir con exactitud
el grado de confiabilidad que va a tener la aplicacion.

- Seguridad: la seguridad se manejara a nivel de autenticacién de usuarios.

- Portabilidad: Debe ser sencillamente instalable en cualquier PC que relna los
requisitos minimos que se definan. Su funcionamiento debe ser similar aunque
difiera el hardware.

- Mantenimiento: a medida que se presenten actualizaciones o cambios en el codigo
no pueden propagarse a todo el sistema.

- Nota: el desarrollo de este proyecto no abarca la realizacién del mantenimiento a
la aplicacion.
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ANEXO D — DOCUMENTO DE DISENO TECNICO

1. Introduccioén

El documento de disefio técnico es el plano de la ingenieria del software a usar en la
creacion del juego. La idea de este documento es especificar a los desarrolladores no
solo que necesitan para crearlo sino también como este debe ser implementado.

2. Casos de Uso

El presente apartado muestra cada uno de los casos de uso que se requieren para
describir la interaccién entre los usuarios y el videojuego. Asi mismo, incluye los
diagramas de casos de uso, su posterior refinamiento en los diagramas de actividades y
la descripcion de cada caso de uso, donde se presentan las actividades desarrolladas en
cada caso.

2.1 Diagrama de Casos de uso

A continuacién, se presenta el comportamiento del videojuego con base en las relaciones
con los usuarios: Estudiante y Docente. En la Figura 1 y 2 se ilustra el diagrama de los
casos de uso que corresponden al actor Estudiante, y en la Figura 3 los del actor
Docente.
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Interactuar con objetos del jueg

Atender Paciente

<<extend>>

Ir ala escuela

<<extend>>

<<extend>>

<<include>>

\]ugar 5

Estudiante
Consultar Rankin;

<<include>> <<include>>

Seleccionar Avatai

Navegar menu principal

o

Crear Perfil

<<include>>

<<include>>

Iniciar Sesion
<<include>>

<<include>>

Iniciar conversacion
N Pausar el Juego

Figura 1. Diagrama de casos de uso para el estudiante
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: Ver Reputacion
Tomar alimento

Ver dinero grupal

Lanzar comida

Moverse lzquierda Ver dinero individual

Estudiante.
1

Moverse derecha

Escuchar efectos de sonido

Saltar

Escuchar musica

Unir globo con cesta

Figura 2. Diagrama de casos de uso interactuar con objetos de juego

Consultar Ranking.

Consultar historia de trabajo y revision

| Iniciar sesion

PN
Docente
Salir.
Figura 3. Diagrama de casos de uso del docente
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2.2 Descripcion de diagramas de casos de uso

2.2.1 Definicién de actores

Actor ACT-01 Estudiante

Fuentes Documento de Especificacién de Requerimientos SRS

Descripcion El estudiante es quien interactia en realidad con el juego, con el
puede aprender, reforzar y evaluar sus conocimientos. Durante el
juego el estudiante podra escuchar efectos de sonido, ver graficos
dinamicos, hacer uso de un avatar, chatear con sus compafieros de
equipo al que podran darle un nombre que los identifique. Configurar
el sonido y consultar el Ranking de las partidas anteriores.

Comentarios

Actor ACT-02 Docente

Fuentes Documento de Especificaciobn de Requerimientos SRS

Descripcion El docente luego de haber iniciado sesién podra ingresar al sistema
para Consultar la historia de trabajo y revision de una partida o
Consultar el Ranking de las partidas anteriores

Comentarios

2.2.2 Descripcién de casos de uso
¢ Paquete Estudiante

= Crear perfil

= Seleccionar Avatar

= Iniciar Sesion

= Navegar menu principal
= Iniciar conversacion

= Configurar

= Jugar

= Iralaescuela

= Atender Paciente

= |nteractuar con objetos del juego
= Salir

e Paguete Docente

= |niciar Sesion

= Consultar Ranking

= Consultar Historia de trabajo y revision.
= Salir
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Paquete Estudiante

1. Crear Perfil

CASO DE USO Crear Perfil

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir al usuario Estudiante registrarse en el sistema.

RESUMEN El caso de uso permite al Usuario registrar su perfil para

posteriormente ingresar al sistema.

PRECONDICIONES

FLUJO PRINCIPAL

El caso de uso comienza durante la inicializacion del sistema,
presentando al usuario la pantalla inicial o de presentacion. El
sistema le pide al usuario seleccionar entre las siguientes opciones:
“Crear Perfil”, “Iniciar Sesion” y “Salir”.

Si la actividad seleccionada es “Crear Perfil” se ejecuta el subflujo
Crear Perfil (S-1).

SUBFLUJOS

S-1 Subflujo Crear Perfil

Este subflujo se activa al presionar “Crear Perfil” en la pantalla
inicial o de presentacion. Se presenta al usuario la pantalla de
registro que debe ser llenada la cual incluye un formulario con los
siguientes datos: (*) Nombre, (*) Edad, (*) Genero, (*) Loginy (*)
Password. El Login y Password seran utilizados por el usuario para
accesar y validar su registro.

El usuario puede seleccionar entre las siguientes actividades:
“‘Registrar” y “Salir”.

Si el wusuario selecciona “Registrar”, el sistema acepta la
informacién y registra al usuario asignandole un nuevo registro (E-
2, E-3) y se ejecuta el caso de uso Seleccionar Avatar.

Si el usuario selecciona “Salir”, se regresa al inicio de este caso de
uso.

EXCEPCIONES

E-1 No hubo validacién: ElI Login/Password no se valido
correctamente. Se le pide al usuario que vuelva a intentar hasta
tres veces después de lo cual se saldra del sistema.

E-2 Informacion incompleta: Falta llenar informacion en el registro
de usuario. Se le vuelve a pedir al usuario que complete el registro.
E-3 Registro existente: Si ya exiete un registro bajo ese Password
se le piede al usuario que lo cambie o termine el caso de uso.

2. Seleccionar avatar

CASO DE USO Seleccionar Avatar

ACTORES Estudiante

PROPOSITO El estudiante podra seleccionar un personaje que sera su avatar.

RESUMEN Permitirle al usuario seleccionar un avatar

PRECONDICIONES | Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Validar
Usuario o el subflujo Crear Perfil del Caso de uso Registrar
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Usuario.

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso inicia al seleccionar el usuario “Registrar” en la
pantalla de registro, a continuacién se le presenta al usuario la
pantalla “Seleccionar avatar” con 5 personajes de su mismo
género, 5 razas (humano, elftiano, drwaftiano, praimetiano y
sportiano) y un espacio para ingresar el nombre del personaje que
selecciono como avatar.

El usuario puede seleccionar entre las siguientes actividades: “Ok”
y “Salir”.

Si selecciona “OK” se ejecuta el caso de uso “Navegar menu
principal”

Si el usuario selecciona “Salir”, se regresa al caso de uso Registrar
Usuario.

SUBFLUJOS Ninguno

EXCEPCIONES ninguna

3. Iniciar sesion

CASO DE USO Iniciar Sesion

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Validar a un usuario ya registrado para el uso del sistema.
RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el usuario. Valida al usuario

mediante un login y password y si son validos le da acceso a una
nueva sesion en el sistema.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso
Registrar Perfil o validar Usuario

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso comienza con el caso de uso Registro del
Usuario al oprimir el botén “Iniciar Sesion” de la pantalla inicial o de
presentacion. El usuario inserta su Login y Password.

El usuario puede seleccionar entre las siguientes actividades: “Ok”
y “Salir”.

Si selecciona “OK”. Si el registro de usuario verifica correctamente
(E-1, E-2), se ejecuta el caso de uso “Navegar menu principal”

Si el usuario selecciona “Salir”, se regresa al caso de uso Registrar
Usuario.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

E-1 Login no corresponde: el Login no se valido correctamente. Se
le informa al usuario que no existe un registro bajo ese Login. Se le
pide al usuario que lo rectifique.

E-2 Password no corresponde: el Password no se valido
correctamente. Se le informa al usuario que no existe un registro
bajo ese Password. Se le pide al usuario que lo rectifique.
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4. Navegar menu principal

CASO DE USO Navegar menu principal

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permite al usuario seleccionar entre cualquiera de las opciones que
ofrece el mend.

RESUMEN Se le presenta al jugador un mend con las opciones Jugar,

Configurar, Ranking y Salir.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso
Seleccionar Avatar o Iniciar sesion.

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso inicia al seleccionar las opciones “OK” en las
pantallas seleccionar avatar e Iniciar Sesién, a continuacion se le
presenta al usuario la pantalla Menua principal con los botones
“Jugar”, “Configurar”, “Ranking” y “Salir”.

Si el usuario selecciona “Jugar”, se ejecuta el caso de uso Jugar

Si el usuario selecciona “Configurar’, se ejecuta el caso de uso
Configurar.

Si el usuario selecciona la opcion “Ranking”, se ejecuta el caso de
uso “Consultar Ranking”

Si el usuario selecciona “Salir”, se regresa al inicio de este caso de
uso.

SUBFLUJOS Ninguno

EXCEPCIONES Ninguna

5. Configurar

CASO DE USO Configurar

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir al estudiante configurar el sonido.

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el usuario. Ofrece funcionalidad

para configurar el volumen del sonido.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Navegar
menu principal

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso inicia al seleccionarse la opcion “Configurar” en la
pantalla “Menu principal”. A continuacion se despliega un menu en
el que podra aumentarle o bajarle el volumen a los efectos de
sonido y a la musica de fondo cada uno en forma de barra, y dos
botones, entre los que el usuario puede seleccionar “Aceptar’ o
“Cancelar”.

Si la opcion seleccionada es “Aceptar” el sistema actualiza la
configuracién realizada por el usuario y regresa a la pantalla “Menu
principal”. Fin del caso de uso.

Si la opcidén seleccionada es “cancelar se descartan los cambios y
regresa a la pantalla “Menu principal”. Fin del caso de uso.

SUBFLUJOS Ninguno
EXCEPCIONES Ninguna
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6. Consultar Ranking

CASO DE USO Consultar Ranking

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Le permite al usuario consultar una tabla de posiciones de las
partidas anteriores.

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el usuario. Ofrece funcionalidad

para consultar una tabla de posiciones de las partidas anteriores.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Navegar
menu principal

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso inicia al seleccionarse la opcion “Ranking” en la
pantalla “Menu principal”. A continuaciéon se le presenta al usuario
una tabla de posicionamiento de los equipos con las puntuaciones
ordenados de mayor a menor, un botén “Regresar” que al ser
presionado regresa a la pantalla “Menu principal”.

SUBFLUJOS Ninguno

EXCEPCIONES Ninguna

7. Jugar

CASO DE USO Jugar

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permite al usuario visualizar los jugadores que van a participar en
la partida y darle un nombre al equipo.

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad

para Unirse al equipo y darle un nombre.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Navegar
menu principal

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso inicia al seleccionarse la opcion “Jugar’ en la
pantalla “Menu principal”. A continuacion Se le presenta al usuario
los jugadores que estan en la partida, un chat y un espacio para
colocarle el nombre al grupo y dos botones con las opciones:
“Unirse” y “Abandonar”.

Si la opcion seleccionada en “Unirse” se ejecuta el subflujo 1(S-1).
Si la opcion seleccionada es “Abandonar” se le presenta al usuario
la pantalla “Menu Principal”.

SUBFLUJOS

S-1

Se le presenta al usuario una escena en la que el avatar del
jugador esta frente de la escuela de medicina y luego entra a ella.
Posteriormente se presenta otra cinematica en la que el PNJO dice:
‘HOLA! mi nombre es profesor Thot y estos son tus éareas de
estudiar”. Se presenta un cuadro (el tablero) con los temas a forma
de mend con las opciones nutricion, sistema digestivo, sistema
circulatorio, sistema respiratorio, sistema excretor y un botén Salir
del saldn.

Para cualquiera de las opciones seleccionadas nutricién, sistema
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digestivo, sistema circulatorio, sistema respiratorio, sistema
excretor se ejecuta el caso de uso Ir a la escuela

Si la opcion es Salir del salon se ejecuta el caso de uso Atender

Paciente.

EXCEPCIONES Ninguna

8. Iralaescuela

CASO DE USO Ir a la escuela

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir a un usuario acceder a la informacion que necesita
aprender para graduarse como nutricionista en la escuela de
medicina.

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el usuario. Ofrece funcionalidad

para acceder a la informacion que requiere el jugador para adquirir
los conocimientos necesarios para graduarse como Nutricionista.

PRECONDICIONES | Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Jugar.

FLUJO PRINCIPAL | El caso de uso inicia al seleccionar cualquiera de las opciones
nutricion, sistema digestivo, sistema circulatorio, sistema
respiratorio, sistema excretor en el caso de uso Jugar, a
continuacion se le presenta al jugador una cinematica en la que el
profesor Thot presenta la clase y una pantalla con los temas a ver a
forma de menu dependiendo de la clase que corresponda.

Si la opcidn seleccionada es nutricién las opciones en el tablero
son: bioelementos, alimentos, enfermedades nutricionales, vy
regresar.

Si la opcidn seleccionada es sistema digestivo, sistema circulatorio,
sistema respiratorio 0 sistema excretor las opciones en el tablero
son: descripcién y funcion, estructura, y regresar.

Para cualquiera de las opciones seleccionadas bioelementos,
alimentos, enfermedades nutricionales, descripcion y funcion,
estructura se le presenta al usuario una lectura o guia didactica
sobre el tema.

Si la opcién seleccionada es regresar se vuelve al inicio de este

caso de uso.
SUBFLUJOS Ninguno
EXCEPCIONES Ninguna
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9. Atender paciente

CASO DE USO Atender Paciente

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir a un usuario jugar los minijuegos necesarios para atender
a los pacientes que le presente el juego.

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad

necesaria para atender a los pacientes.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Ir a la
escuela.

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso inicia al seleccionar la opcion Salir del salén en el
caso de uso Jugar. A continuacion se les presenta a los jugadores
una cinematica de graduacién en la escuela de medicina como
Nutricionistas, luego en una siguiente escena con la camara en
primera persona, se presenta el interior del consultorio en el que
atenderan al paciente que le presente el juego. En la parte inferior
izquierda de la pantalla un chat, en una barra lateral derecha las
opciones rayos exploradores menores, diagnosticar, tratar. En el
rayo explorador menor, sistema circulatorio, digestivo, respiratorio,
excretor, diagnosticar.

Si la opcion seleccionada es sistema circulatorio, digestivo,
respiratorio, excretor, diagnosticar o tratar se le presenta un
minijuego que el jugador debe enfrentar e interactuar con los
objetos del juego. Se ejecuta el caso de uso Interactuar con
objetos del juego.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Ninguna

10. Tomar alimento

CASO DE USO Tomar alimento

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir a un usuario tomar un alimento

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el Usuario. Ofrece funcionalidad

necesaria para tomar un alimento.

PRECONDICIONES

El juego esta en progreso

FLUJO PRINCIPAL

Las coordenadas del personaje coinciden con las de un alimento
entonces se almacena el alimento en los atributos de estado del
personaje y el caso de uso finaliza

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Ninguna
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11. Moverse a la derecha

CASO DE USO Moverse a la derecha

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir al usuario que mueva su personaje a la derecha.
RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el Usuario cuando oprime la tecla

de direccién a la derecha. Ofrece funcionalidad necesaria para
usuario que mueva su personaje a la derecha.

PRECONDICIONES

El juego esté en progreso

FLUJO PRINCIPAL

El motor actualiza las posiciones dentro del escenario, el motor
despliega el escenario y objetos 2D a partir de la nueva posicién y
direccion de la vista de camara.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Ninguna

12. Iniciar conversacién

CASO DE USO Iniciar conversacion

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir a los miembros de un equipo redactar y enviar mensajes a
los demas participantes de una partida.

RESUMEN El sistema carga el formulario de conversacién, donde se dispone

de la interfaz para el envié y recepcion de mensajes.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Iniciar
sesion o Seleccionar avatar.

FLUJO PRINCIPAL

El caso de uso inicia luego de que el estudiante ejecuta el caso de
uso Jugar, donde se dispone la interfaz para el envié y recepcion
de mensajes. El usuario introduce la informaciéon del mensaje que
desea enviar. El selecciona una de las opciones del final del
formulario: Enviar mensaje o Enviar privado.

Si elige la opcidn Enviar a todos se ejecuta el Subflujo Enviar a
todos (S-1).

Si elige la opcién Enviar privado se ejecuta el Subflujo Enviar
privado (S-2).

SUBFLUJOS

S-1 Subflujo Enviar a todos

Este subflujo se activa al presionar “Enviar a todos”. El sistema
envia el mensaje a todos los participantes de la conversacion,
guienes podran visualizarlo en su interfaz de envié y recepcién de
mensajes.

S-2 Subflujo Enviar privado

Este subflujo se activa al presionar “Enviar privado”. EIl sistema
envia el mensaje al participante que haya sido seleccionado de la
lista, de modo que solo ese participante podrd visualizarlo en su
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interfaz.

EXCEPCIONES

Ninguna

13. Pausar el juego

CASO DE USO Pausar el juego

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir al jugador detener el juego

RESUMEN El usuario oprime ESC y se suspende la interaccién con el usuario

PRECONDICIONES

El juego esté en progreso

FLUJO PRINCIPAL

El jugador presiona la tecla ESC , a continuacién se suspende la
interaccion con el usuario

SUBFLUJOS Ninguno

EXCEPCIONES Ninguna

14. Salir

CASO DE USO Salir

ACTORES Estudiante

PROPOSITO Permitir al usuario salir del videojuego

RESUMEN El caso de uso ofrece la funcionalidad para permitir al usuario salir

del videojuego desde las pantallas inicial o de presentacion,
seleccionar avatar o Validar usuario.

PRECONDICIONES

El juego esta en progreso

FLUJO PRINCIPAL

El caso de uso inicia después de que el usuario oprime el boton
Salir en las pantallas inicial o de presentacion, seleccionar avatar o
Validar usuario. El sistema cierra las pantallas y el caso de uso
finaliza.

SUBFLUJOS Ninguno

EXCEPCIONES Ninguna

Paquete Docente

1. Iniciar Sesion

CASO DE USO Iniciar Sesion

ACTORES Docente

PROPOSITO Validar a un docente para el uso del sistema.

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el usuario. Valida al usuario

mediante un login y password y si son validos le da acceso a una
nueva sesion en el sistema.

PRECONDICIONES

Ninguna

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso comienza cuando el Usuario oprime el botdn
“Iniciar Sesion” de la pantalla inicial o de presentacion. El usuario
inserta su Login y Password.
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El usuario puede seleccionar entre las siguientes actividades: “Ok”
y “Salir”.

Si selecciona “OK”. Si el registro de usuario verifica correctamente
(E-1, E-2), se ejecuta el caso de uso “Navegar menu principal”

Si el usuario selecciona “Salir”, se ejecuta el caso de uso salir

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

E-1 Login no corresponde: el Login no se valido correctamente. Se
le informa al usuario que no existe un registro bajo ese Login. Se le
pide al usuario que lo rectifique.

E-2 Password no corresponde: el Password no se valido
correctamente. Se le informa al usuario que no existe un registro
bajo ese Password. Se le pide al usuario que lo rectifique.

2. Navegar menu principal

CASO DE USO Navegar menu principal

ACTORES Docente

PROPOSITO Permite al usuario seleccionar entre cualquiera de las opciones que
ofrece el mend.

RESUMEN Se le presenta al jugador un menud con las opciones Consultar

historia de trabajo y revision, Ranking y Salir.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso iniciar
sesion.

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso inicia luego de iniciar sesién, a continuacion se le
presenta al usuario la pantalla Menua principal con los botones
Consultar historia de trabajo y revision, Ranking y Salir

Si el usuario selecciona “Consultar historia de trabajo y revision”, se
ejecuta el caso de uso Consultar historia de trabajo y revision

Si el usuario selecciona la opcion “Ranking”, se ejecuta el caso de
uso “Consultar Ranking”

Si el usuario selecciona “Salir’, se sale del sistema.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

E-1 Login no corresponde: el Login no se valido correctamente. Se
le informa al usuario que no existe un registro bajo ese Login. Se le
pide al usuario que lo rectifique.

E-2 Password no corresponde: el Password no se valido
correctamente. Se le informa al usuario que no existe un registro
bajo ese Password. Se le pide al usuario que lo rectifique.

2. Consultar Historia

de trabajo y revision

CASO DE USO Consultar Historia de trabajo y revision

ACTORES Docente

PROPOSITO Permitirle al usuario consultar una historia de revisién y trabajo.

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el usuario. Ofrece funcionalidad
para consultar la historia de trabajo y revision de las partidas que
han sido ejecutadas.
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PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Navegar
menu principal

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso comienza al oprimir el botén “Historia de trabajo y
revision” de la pantalla Menu principal. El usuario selecciona una
de las partidas ejecutadas previamente y entonces encontrara una
nueva pantalla en las que se muestra la fecha de la partida, el
nombre del grupo que la ha jugado, el puntaje obtenido y una
bitAcora de mensajes enviados durante la partida, también la lista
de los jugadores del grupo y las opciones objetivos propuestos
grupales, objetivos superados grupales, objetivos individuales
superados, objetivos individuales superados y Salir

Si selecciona “Objetivos propuestos grupales”. Se muestra una lista
de los objetivos educativos propuestos al jugador.

Si selecciona “Objetivos superados grupales”. Se muestra una lista
de los objetivos educativos propuestos que han sido superados por
el jugador.

Si selecciona “objetivos individuales propuestos”. Se debe
seleccionar uno de los jugadores del grupo y a continuacion se
mostrara una lista de los objetivos educativos propuestos al jugador
seleccionado.

Si selecciona “objetivos individuales superados”. Se debe
seleccionar uno de los jugadores del grupo y a continuacién se
mostrara una lista de los objetivos educativos propuestos al jugador
seleccionado.

Si el usuario selecciona “Salir”, se regresa al menu principal.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

3. Consultar Ranking

CASO DE USO Consultar Ranking

ACTORES Docente

PROPOSITO Le permite al usuario consultar una tabla de posiciones de las
partidas anteriores.

RESUMEN Este caso de uso es iniciado por el usuario. Ofrece funcionalidad

para consultar una tabla de posiciones de las partidas anteriores.

PRECONDICIONES

Se requiere haber ejecutado anteriormente el caso de uso Navegar
menu principal

FLUJO PRINCIPAL

Este caso de uso inicia al seleccionarse la opcion “Ranking” en la
pantalla “Menu principal”. A continuacién se le presenta al usuario
una tabla de posicionamiento de los equipos con las puntuaciones
ordenados de mayor a menor, un botén “Regresar” que al ser
presionado regresa a la pantalla “Menu principal”.

SUBFLUJOS

Ninguno

EXCEPCIONES

Ninguna
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3. Modelo fisico de la base de datos

El modelo fisico de la base de datos (Figura 5) fue obtenido a partir de la vision general
del modelo entidad-relacion, que aunque provee todos los mecanismos para definir
claramente el modelo de la base de datos, se encuentra en un muy alto nivel. Algo que no
sucede con el modelo fisico, el cual al ser mas cercano a la implementacion facilita mas el
de desarrollo.

- Objetivo_Videojuego
FK_PARTIDA_RELATIONS_GRUPO Pattida "
6 . | |
Y T FK_EVENTODI RELATIONS _PARTIDA O i gk
: Patld it g Tar_Descipcion char(500)
fwlh W gl Grup_ld int <o Tino Obj har(20)
H po_Obj chal
Grup_Nombre char(25) Pat Fech dateime W
Part_Hora datetime e
FK_MENSAIE RELATIONS PARTIDA FK_OBIVIDEQ_SATISFACE_OBJETVO
Even_ld int Qb
Part_Id int <>
FK_JUGADOR_SE{ CONFOR_GRUPO Tavild it de> ObjVideojuego_TarVideojuego
emisor Mensaje Even_Inicio  datetime
Even Fin  datetime Tald inl gkid>
FK_MENSAJE_ESCRIBE_JUGADOR Mg 14 int gl g™ Ol I <okie>
[ Emisor int <> - ;
' Pt Id nt 6> Even_Nfallos int
Jugador Recgplor —int. <> FK_OBIVIDEQ_SATISFACE_TAREA VI
Mg_contenido- char(2000)
dold int
Grup_ld int d FK_PROPUEST_RELATIONS_PARTIDA Tarea_Videojuego
Jg_Nombre char(25) Tarvj_ld int gl
Jg_Edad int :
woens AT K _MENSAJE_ES_RECIB_JUGADOR FK_EVENTODI_REFERENCE_TAREA VI TaEdld it e
& feceplor Participacion | romo oo FK PARTICIP ES REALIZ TAREA VI Tar Descipcion chart500)
Jo_Passiord - char(2s) FK_PARTICIP_OCURRE EN_PARTIDA - -5 RERHE_TARER Tipo Taea  chait)
Jg_Avatar_Nombre char(25) Jgld int <fi@> —
Jg_Avatar char(§) Part Id int <fie>
I degos  charB) FK_PARTICIP_ES_HECHA_JUGADOR Tarld int <> FK_TAREA_VI_IMPUEMENT_TAREA_ED
Jg_Email char(30)
Tarea_Educativa
Propuesto_Individual Tarld gk
Tar_Descripcion char(500)
LR Tipo_Tarea  char(20)
L Part Id int <fie>
FK_PROPUEST_ES_PROPUE_JUGADOR gl it 6 ¢

FK_SATISFAC_SATISFACE_TAREA_ED

Satidfacel

Tald int <pkfid>
Obj_ld int <pkfie>

FK_PROPUEST_ES_PROPUE_GRUPO
! -] - FK_SATISFAC_SA]#SFACE»OBJETIVO

Objetivo_Educativa

FK_PROPUEST_ES \UN-FIP-0BIETO

Propuesto_Grupal 0bj_ld int <o
T FK_PROPUEST_ES_UN_TIP_OBJETIVO Tar_Descripcion- char(500)
Obild it <pkfie>

Grup_ld int <fid> Tipo_0bj char(20)

Figura 4. Modelo fisico de la base de datos
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Presentacion individual de tablas y atributos

A continuacién se presenta cada una de las tablas con una pequefa descripcion que
permite conocer la razon de ser de cada una de ellas, ademés de los campos y sus tipos

de datos.

Tablas principales

Nombre de la tabla

Descripcion breve

Imagen Individual de la

tabla
Grupo En esta tabla se almacenan
los diferentes grupos que
participaron en juego. GLibg
Grup_Id int <plk>
Grup_Nombre char(25)
Jugador En esta tabla se almacenan
los jugadores o estudiantes Jugador
que_h_acen parte de un grupo y ol nt
participan en una partida del Grup_ld int
juego. Jg_Nombre char(25)
Jg_Edad int
Jg_Genero char(1)
Jg_Password char(25)
Jg_Avatar_Nombre char(25)
Jg_Avatar char(5)
Jg_Juegos char(5)
Jg_Email char(30)
Mensaje La tabla mensaje almacena
los mensajes enviados por un Mensaje
jugador emisor y recibidos por | Ms_id int <ple
un jugador receptor en una | |Emisor I e
tida Part_Id int <fk3>
par . Receptor int <fk1>
Msj_contenido char(2000)
Partida En esta tabla se almacenan

las partidas ejecutadas por
cada grupo, la cual tiene una
fecha y hora de inicio y una
fecha y hora de fin

Partida
Part_ld int <pk>
Grup_Id int <fl>

Part_Fech datetime
Part_Hora datetime

Objetivo _Educativo

En esta tabla se almacenan
los objetivos educativos que
se pretende que aprendan los
jugadores o estudiantes los
cuales segun su tipo pueden
ser grupales o individuales.

Objetivo_Educativa

Obj Id int <pl>
Tar_Descripcion char(500)
Tipo_Obj char(20)
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Propuesto_Individual

En esta tabla se almacenan
los objetivos educativos
individuales propuestos a un
jugador en una partida

P

ropuesto_Individual

P

Obj_lId

Jg_lId

int <pkfk3>
int <fk2>
int <fki>

art_Id

Propuesto_Grupal

En esta tabla se almacenan
los objetivos educativos
grupales propuestos a un
grupo en una partida

Propuesto_Grupal

Obj_Id
Grup_Id int <fki>

int <pkfk2>

Tarea_Educativa

En esta tabla se almacenan

las tareas educativas que Tarea_Educativa
permiten alcanzar los | Tacld int <pk>
objetivos  educativos, estas |  TarDescripcion char(500)
p . Tipo_Tarea char(20)
segun su tipo pueden ser
grupales o individuales.
Tarea_ Videojuego En esta tabla se almacenan
las tareas del videojuego que N
implementan las tareas TareatvidegilEae
educativas y permiten | | Iavild int <pk>
alcanzar los objetivos del | TarEdutd ~ int >
. . S Tar_Descripcion char(500)
v_|de01uego, estas segun su Tipo_Tarea char(20)
tipo pueden ser grupales o
individuales.
EventoDinteres En esta tabla se almacenan
los eventos denominados de Ever D
interés  por que permlygn —— o — =
almacenar_ la informacion | | paq g int <fki>
representativa de cada una de | Tarvj_id int <fke>
las tareas superadas durante | Even_Inicio  datetime
Even_Fin datetime

una partida como la fecha y
hora de inicio y la fecha y hora
de fin en la que se empez6 y
termino la tarea, ademas del
numero de fallos o intentos en
su consecucién y el puntaje
obtenido en cada una de ellas.

Even_Puntaje int

Even_Nfallos

<Undefined>

Participacion

Esta tabla relaciona el jugador
0 jugadores que actuaron en
la consecucion de una tarea
del videojuego durante una
partida.

Participacion

Jg_Ild int <fk3>
Part_Id int <fk2>
Tar_Id int <fki1>
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4. Plan de pruebas para el prototipo software

4.1 Introduccién y resumen de elementos y caracteristicas a probar

El desarrollo de este documento se basd en la aplicacion de pruebas al prototipo de
videojuego Nutri-Galaxy. Para realizar las pruebas al prototipo software se decidié utilizar
el estandar IEEE 829-1998 (ver iError! No se encuentra el origen de la referencia.), de
esta forma se partié de un conjunto estable de pardmetros a evaluar, para los cuales ya
existe una definicién aceptada como estandar jError! No se encuentra el origen de la
referencia..

e e Plan de
LTI Pruchas
-
1;\]1‘(11_|L'ukumn Especificaciim
de disciio de disefio
de las pruehas \ de las pruchas
Especificacion
de caso de
prucha

N

Especificaciom

de procedimmiento)
de pruchas

Informes

Figura 5. Estandar IEEE 829-1998

A continuacién se describe el alcance, la aproximacion, los recursos, la planificacién y las
actividades que fueron necesarias para llevar a cabo las pruebas, ademas de los
elementos de prueba, las caracteristicas que se probaron, las tareas de prueba y sus
funciones.

4.1.1 Elementos software que se van aprobar

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o uno de sus componentes se
ejecutan en circunstancias previamente especificadas, los resultados se observan y se
registran, y se realiza una evaluacion de algun aspecto. Las pruebas son un elemento
critico para la calidad del software.

Paquete Cliente

e Componte Screens
Crear Perfil
Logearse
Jugar

Paquete Aplicacion Docente
e Componente Forms
Iniciar Sesion
Objetivos propuestos individuales
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4.1.2 Caracteristicas que se van a probar

1. Funcionalidad
2. Interfaz de Usuario

4.1.3 Enfoque general de la prueba

El proceso de pruebas se ha disefiado con el objetivo de detectar el mayor nimero de
errores posible empleando un esfuerzo y tiempo minimo. Se ha optado por utilizar las
técnicas de pruebas de caja negra. Mediante este tipo de pruebas se hace un estudio
sobre el comportamiento del sistema ante determinadas condiciones de entrada y los
resultados obtenidos ante dichas condiciones de entrada.

Pruebas de Unidad
Pretenden probar que los fragmentos individuales (unidades) que forman el sistema
cumplen las especificaciones y tienen el comportamiento esperado.

4.2.3 Criterios de suspension y requisitos de reanudacion

Criterios de Suspensién

El equipo de pruebas puede suspender parcial o totalmente actividades de prueba de una
version dada si se produce alguno de los sucesos siguientes:

- Laversion del software o algiin componente no se puede instalar.

- No se puede configurar la version del software o un componente.

- Una caracteristica principal tiene un error que impide probar un area importante.

- El entorno de pruebas no es lo suficientemente estable como para confiar en los
resultados.

- No hay disponibilidad de equipos para llevar a cabo las pruebas.

Requisitos de reanudacién
El equipo de pruebas puede reanudar las pruebas si:

e Se corrige el problema que supuso la suspension de las pruebas.
e EI equipo de pruebas acuerda que no es nhecesario corregir el error
inmediatamente y que podria solucionarse durante la siguiente iteracion.

4.2.4 Documentos a entregar
- Plan de pruebas.
- Pruebas unitarias.
o Logs de prueba
o Informes de incidentes de prueba

4.2.5 Actividades de preparacion y ejecucién de pruebas

- Un paso fundamental del trabajo a desarrollar es el analizar y entender la
herramienta. Para esto serd necesario realizar casos de prueba para determinar la
funcionalidad de la herramienta.

- Investigar la norma IEEE 829-1998 para documentacién de pruebas de software.

- Desarrollar la documentacion de la especificacion de pruebas.

- Elaborar la especificacion del disefio de prueba.

- Documentar la especificacion del caso de prueba.

- ldentificar la especificacion del procedimiento de prueba.
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- Desarrollar el reporte de las pruebas de la herramienta.
4.2.6 Necesidades de entorno
Requerimientos minimos del equipo

- Servidor de la aplicacion
o CPUal,6GHz
o 384 MB de RAM
o pantalla de 1024 x 768
o Disco duro de 5.400 rpm
o Una tarjeta de video afio 2003 o superior
- Clientes
o CPUal,6GHz
384 MB de RAM
pantalla de 1024 x 768
Disco duro de 5.400 rpm
Una tarjeta de video afio 2003 o superior

O O O O

Requerimiento minimo y paso para la Instalacién del software
- Requerimientos servidor

o Sistema operativo Windows XP, Vista, Seven.

o Microsoft SQL Server 2008

o XNA Framework 3.1

- Requerimientos estaciones de trabajo
o Sistema operativo Windows XP XP, Vista, Seven.
o XNA Framework 3.1

5.3 TABLA DE PARTICIONES Y BATERIA DE PRUEBAS

5.3.1 Tabla de Particiones
En esta seccion se define la tabla de particiones de cada componente a probar del
prototipo software.

PAQUETE CLIENTE
e Componente — Screens

Servicio — Crear Perfil
A continuacion se muestran las condiciones de entrada y los casos de prueba para
comprobar si el proceso Crear perfil se realiza correctamente.

Condiciones de entrada
Campo Longitud Tipo Obligatorio
Nombre 1<= longitud <=30 Alfabético Si
Edad 1<= longitud <=5 numeérico Si
Género longitud =1 Carécter Si
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e-malil 1<= longitud <=20 Alfabético Si
Contrasena 6<= longitud <=20 Alfanumérico Si
Experiencia con 1<= longitud <=30 Alfabético Si
videojuegos
Casos de prueba
Campo Datos de prueba Resultado Resultado
esperado obtenido
Nombre Nombre vélido Dato correcto
Nombre Error: Nombre
obligatorio ‘/
Nombre Longitud > 30 Imposibilidad de
introducir un nombre
con una longitud
mayor que 30.
Edad Edad valida Dato correcto ‘/
Error: Edad
obligatoria
Edad Longitud > 5 Imposibilidad de
introducir una edad
con una longitud
mayor que 5.
Genero Género valido Dato correcto ‘/
Genero Error: género
obligatorio
Genero Longitud >1 Imposibilidad de
introducir el género
con una longitud
mayor que 1.
e-mail e-mail valido Dato correcto
e-mail Error: e-mail
obligatorio ‘/
e-mail Longitud > 20 Imposibilidad de
introducir e-mail
con una longitud
mayor que 20.
Contrasefia Contrasefia valido | Dato correcto
Contrasefia Error:  Contrasefia
obligatorio ‘/
Contrasefia Longitud <6 La contrasefia debe

contener minimo 6
caracteres.

Experiencia con
videojuegos

Experiencia con
videojuegos valida

Dato correcto

v
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Experiencia con Error: Experiencia
videojuegos con videojuegos
obligatoria
Experiencia con Longitud > 30 Imposible introducir
videojuegos un nombre con una
longitud mayor que
30.

Servicio — Loguearse

A continuaciéon se muestran las condiciones de entrada y los casos de prueba para
comprobar si el proceso Loguearse se realiza correctamente.

Condiciones de entrada
Campo Longitud Tipo Obligatorio
E-malil 1<=longitud <=20 Alfabético Si
Contrasefna 1<=longitud <=20 Alfanumérico Si

Casos de prueba

Campo Datos de prueba Resultado Resultado
esperado obtenido
E-mail E-mail valido Dato correcto
E-mail Error: Ingresa el E-
Mail y la contrasefia ‘/
E-mail Longitud > 20 Imposible introducir

E-mail con una
longitud mayor que

20.
Contrasefa Contrasefia valido Dato correcto
Contrasefa Error: Contrasefa

obligatoria \/
Contrasefia Longitud =0 Ingresa el E-Mail y la

contrasefia

Servicio — Seleccionar Avatar

A continuacion se muestran las condiciones de entrada y los casos de prueba para
comprobar si el proceso Seleccionar Avatar se realiza correctamente.

Condiciones de entrada

Campo Longitud Tipo Obligatorio
Nickname 1<= longitud <=20 Alfanumerico Si
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Casos de prueba

Campo Datos de prueba Resultado Resultado
esperado obtenido

Nickname Nickname valido Dato correcto

Nickname Error: Debes poner
nombre al avatar y ‘/

escoger un avatar

Nickname Longitud > 20 El Nickname debe

tener méximo 20

caracteres.

Servicio — Jugar

A continuacion se muestran las condiciones de entrada y los casos de prueba para
comprobar si el proceso Jugar se realiza correctamente.

Condiciones de entrada
Campo Longitud Tipo Obligatorio
Nombre del Equipo | 1<=longitud <=20 Alfanumerico Si

Casos de prueba

Campo Datos de prueba Resultado Resultado
esperado obtenido
Nombre del Equipo Nombre del Equipo | Dato correcto
valido
Nombre del Equipo Error: Debes poner ‘/
un nombre para tu
equipo
Nombre del Equipo Longitud > 20 El Nombre del Equipo
debe tener méximo
20 caracteres.

PAQUETE APLICACION DOCENTE
e Componente — Forms

Servicio — Iniciar Sesion

A continuacion se muestran las condiciones de entrada y los casos de prueba para
comprobar si el proceso Iniciar sesion se realiza correctamente.

Condiciones de entrada

Campo Longitud Tipo Obligatorio
Login 1<= longitud <=20 Alfanumérico Si
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Password 1<=longitud <=20 Alfanumérico

Casos de prueba

Campo Datos de prueba Resultado Resultado
esperado obtenido
Login Login vélido Dato correcto
Login Error: Ingresa Login y
Password ‘/
Login Login > 20 Imposible introducir

un Login con una
longitud mayor que

20.
Contrasefia Contrasefia valido Dato correcto
Contrasefia Error: Contrasefia

obligatoria ‘/
Contrasefia Longitud =0 Ingresa el Login y la

contrasefa

Servicio — Objetivos propuestos individuales

A continuacion se muestran las condiciones de entrada y los casos de prueba para
comprobar si el proceso Objetivos propuestos individuales y Revision se realiza

correctamente.
Condiciones de entrada
Campo Longitud Tipo Obligatorio
Nombre Jugador Una respuesta RabioButton Si
seleccionada
Casos de prueba
Campo Datos de prueba Resultado Resultado
esperado obtenido
Nombre Estudiante Seleccion de un Correcto.
Jugador
Nombre Estudiante Error: Debe ‘/
seleccionar un
estudiante
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ANEXO F —= RESULTADOS OBTENIDOS

1. Cuestionarios

A continuacién se presentan los cuestionarios con los que se evalu6é el nivel de
conocimiento, la comunicacion, colaboracion y trabajo en equipo y la usabilidad.

1.1 Prueba objetivo de conocimiento

La prueba objetivo de conocimiento tiene como objeto evaluar el nivel de conocimiento
con el que termina el estudiante después de finalizado el proceso de
ensefianza/aprendizaje. Dicho test se compone de 10 preguntas de las cuales 5 son de
seleccion multiple con Unica respuesta y las 5 siguientes de seleccién multiple con
multiple respuesta. A continuacion se presentan las preguntas que componen esta
prueba.

Preguntas de seleccion multiple con Unica respuesta

1. Funcion del Sistema Circulatorio
a. Oxigenar la sangre y eliminar el CO»
b. Distribuir la sangre por todo el cuerpo
c. Procesar los alimentos que tomamos
d. Eliminar las sustancias innecesarias para el organismo.

2. El beri-beri se produce por la carencia de:
a. Vitamina C
b. Vitamina A
c. Vitamina B1
d. Proteinas

3. La Falta de vitamina D produce
a. Escorbuto
b. Sobrepeso
c. beri-beri
d. Raquitismo

4. Funcion principal de las venas
a. Ayudar a controlar la temperatura corporal
b. Recoger la sangre desde el organismo y devolverla al coraz6n
c. Llevar la sangre oxigenada, responsable de nutrir y mantener en buenas
condiciones el organismo
d. Llevar la sangre desde el corazdn hasta el resto del cuerpo

5. La Falta de vitamina C produce
a. Escorbuto
b. Sobrepeso
c. beri-beri
d. Ragquitismo

6. Es la principal arteria del cuerpo
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La Cava

La Coronaria
La Carétida
Aorta
Hepatica
Renal
Branquial

@~oooop

Preguntas de seleccion multiple con multiple respuesta

7. De a cuerdo a la funcion que cumplen los alimentos en el organismo se clasifican en:
Constructores

Legumbres

Panes y cereales

Reguladores

Frutas y verduras

Leche y sus derivados

Energéticos

N

8. Los sistemas que acttan en funcion de la nutricion son:
El sistema digestivo

El sistema 6seo

El sistema excretor

El sistema Nervioso

El sistema respiratorio

El sistema circulatorio

El sistema Reproductor

@~ oooow

9. Son d6rganos del sistema respiratorio
Estomago

Bronquios

Intestino delgado

Pancreas

Pulmones

Riflones

~0 o0 o

10. Rifion

a. Cavidad o ensanchamiento del tubo digestivo, que tiene forma parecida a una J.

b. Estructura de forma parecida a los frijoles y color rojo oscuro, situado en la regién
lumbar.

c. Organo hueco de paredes musculares, que se contrae y se dilata, para bombear
la sangre.

d. Organo ligero, elastico y blando situados en la cavidad toracica por encima del
musculo diafragma. Tienen forma de semicono.

e. Organo encargado de la secrecion de la orina.
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1.2 Test para evaluar la usabilidad

El siguiente es el test de Usabilidad propuesto en [4], usado para evaluar la usabilidad del
prototipo de videojuego Nutri-Galaxy

En

Muy de | De _ Muy en No
INTELIGENCIA DEL JUEGO acuerdo | acuerdo Neutro gﬁzrado desacuerdo | aplica
El videojuego provee situaciones establecidas
gue son no esperadas por el jugador
El videojuego se adapta de acuerdo a la
interaccion con el jugador generando distintas
situaciones
La complejidad del videojuego es suficiente
para que no sea obvia ni predecible por el
jugador

Muy de | De £n Muy en No
HISTORIA DEL JUEGO acuerdo | acuerdo NEIE gﬁ;?&o desacuerdo | aplica
El videojuego provee una historia o secuencia
de acciones distinguibles y entendibles por el
jugador
El videojuego envuelve emocionalmente al
jugador (generando miedo, alegria, etc.)
El videojuego se adapta de acuerdo a la
interaccién

Muy de | De 20 Muy en No
MEDIOS Y Neutro | desa- Y

acuerdo | acuerdo desacuerdo | aplica

cuerdo

Las imagenes y videos utlizados son
atractivos, reforzando la interaccion del
jugador con el videojuego

Los recursos multimedia utilizados estan bien
alineados con la historia del videojuego

El sonido mejora el entendimiento de las
situaciones del videojuego por el jugador

En

CONTROL Y FEEDBACK DEL VIDEOJUEGO | Y de | De | Neutro desa. e e | e
El videojuego permite al jugador realizar

distintas acciones con los objetos o

personajes presentados

El videojuego provee feedback inmediato de

las acciones del jugador

El feedback provisto incentiva al jugador en la

profundizacién del contenido, habilidad o

valores tratados en el videojuego

Fabian Antonio Castillo Sanchez Universidad del Cauca

Yady Lorena Ordofiez Chacon FIET-PIS 93



Entorno Computacional Basado en Juegos Colaborativos para Apoyar Procesos de Ensefianza - Aprendizaje

El videojuego posee distintos niveles de
dificultad

El videojuego posee distintas metas por cada
nivel de dificultad

La dificultad del videojuego es creciente
segun el tiempo de uso

El videojuego provee de situaciones que
exigen al jugador en atencién

Los avances en el videojuego incita al jugador
a realizar nuevas acciones

El videojuego provee estimulacién
multisensorial que mantiene al jugador
informado sobre la interaccion realizada

Las interfaces fisicas utilizadas proveen de
mecanismos que facilitan la interaccion de
acuerdo al videojuego

Las interfaces fisicas utilizadas poseen
simbologia Standard

El videojuego utiliza combinaciones de
acciones en la interfaz fisica utilizada de
manera sencilla para el jugador

La metafora utilizada en el videojuego se
relaciona coherentemente con los objetivos y
contenidos educativos integrados

La metéfora ayuda a motivar y a involucrar al
| jugador en el videojuego

El tipo de videojuego es acorde a los objetivos
educativos que se plantean

Los conceptos utilizados son coherentes al
contenido educativo del videojuego

Los problemas presentados en el videojuego
se relacionan consecuentemente con el
contenido educativo

El videojuego es coherente en contenidos con
el curriculum escolar
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Muy de | De En Muy en No
LENGUAJE acuerdo | acuerdo NEU gﬁg?&o desacuerdo | aplica

El lenguaje utilizado es coherente a los
contenidos tratados en el videojuego

El lenguaje es entendible para el jugador

El lenguaje es acorde a la edad del jugador

2. Evaluaciéon de Usabilidad.

Después de realizar la evaluacion de la interfaz de Nutri-Galaxy por parte del grupo
experimental conformado por 8 estudiantes se paso a crear un conjunto de graficas que
muestran de manera visual una “calificacién” de los lineamientos heuristicos con los que
opina los usuarios opinan estar muy de acuerdo con su cumplimiento, de acuerdo, son
neutros, estan muy en desacuerdo o no aplica.

Inteligencia del juego

Con un 44.4% de opiniones en desacuerdo se podria decir que no se logro una buena
puntuacion, sin embargo hay detalles muy especificos que indican que la usabilidad del
videojuego se puede mejorar.

Muy de De Neutro En Muy en No aplica Intelicencia del iuego
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo 3 Jueg
Item 1 2 3 4 i
e
ltem 2 1 1 5 2 30 i pof
2§ )
ltem 3 1 0 1 4 3 is
10
? 7 0 HSeriesl
] 9 o -] o N
Total 1 3 2 12 9 0 Qa“b f & ﬁ‘s fa f\@
& ¥
‘3‘9 @ s\‘\
Porcentaje | 3,7 11,1 74 444 33,3 0,0 ¢

Historia del juego

El mayor porcentaje esta dividido entre las opiniones deacuerdo y muy en desacuerdo con
un porcentaje del 25.9% pero tambien con 14.8% en muy de acurdo se podria decir que el
videojuego es aceptable en este aspecto.
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Muy de De Neutro En Muy en No aplica
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo
Item 1 3 1 5
Item 2 3 2 2 2
Item 3 1 2 3 3
Total 4 7 6 7 3 0
Porcentaje 14,8 25,9 22,2 25,9 11,1 0,0
Medios

Historiadel juego

Hseriesl

Medios evalua que tan atractivos, influyentes en el entendimiento y acordes a la historia
son las imagenes, sonidos y videos del juego, con un 51.9 de opiniones que estan muy de
acuerdo con el cumpimiento de este item, se podria decir que la evaluacién arroja

resultados favorables pero mejorables.

Muy de De Neutro En Muy en No aplica
acuerdo || acuerdo desacuerdo | desacuerdo
Item 1 6 2 1
Item 2 4 2 2 1
Item 3 4 4 1
Total 14 8 1 3 1 0
Porcentaje | 51,9 29,6 3,7 11,1 3,7 0,0

Control y feedback del videojuego

Medios

Wseriesl

Con un 44.4% de opiniones que estan de acuerdo y un 37% muy de acuerdo con este
aspecto podria decirse que el videojuego permite realizar distintas acciones con los
personajes presentados y provee un feedback inmediato a las acciones del jugador que lo

incentiva a profundizar en los contenidos.

Muy de De Neutro En Muy en No aplica
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo
Item 1 4 1 4
ltem 2 4 5
ltem 3 6 3
Total 10 12 1 0 4 0
Porcentaje | 37,0 44.4 3,7 0,0 14,8 0,0
Dificultad

Controly feedback del videojuego

Un 51.9% de opiniones de acuerdo con el cumplimiento de es aspecto manifiesta que el

videojuego cuenta con niveles de dificultad progresivos.
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i Dificultad
Muy de De Neutro En Muy en No aplica
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo
Item 1 5 2 2
ltem 2 8 1
|tem 3 1 3 1 2 2 M seriesl
Total 0 14 6 3 2 2
Porcentaje 0,0 51,9 22,2 11,1 74 74
Atencién

Con un 40.7% de opiniones que estan de acuerdo con su cumplimiento podria decirse
que el videojuego es aceptable en este aspecto pero que se puede mejorar.

Muy de De Neutro En Muy en No aplica Atencion
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo
450
ltem 1 4 3 1 1 100
Item 2 3 2 3 1 30
300
[tem 3 4 2 1 2 50
00 W Atencion
150
Total 0 11 7 5 4 o | wo
50
00
Porcentaje 0,0 40,7 259 18,5 14,8 0,0
Metafora

Con un 14.8% y 66.7% de opiniones que estdn muy de acuerdo y de acuerdo
respectivamente con el cumplimiento de este aspecto puede decirse que la metafora
usada en el videojuego es coherente con los contenidos educativos y ayuda a involucrar
al estudiante en el juego

Muy de De Neutro En Muy en No aplica
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo Metafora
Item 1 2 6 1
Item 2 7 2
Item 3 2 5 2
M etafora
Total 4 18 4 1 0 0
Porcentaje 14,8 66,7 14,8 3,7 0,0 0,0
Contenido

De acurdo con los resultados se encuentra una favorabilidad en las opiniones que estan
de acuerdo con el cumplimiento de este aspecto evaluado, es decir que los conceptos y
los problemas presentados en el videojuego son coherentes con los contenidos
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educativos.
Muy de De Neutro En Muy en No aplica .
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo Contenido
ltem 1 2 6 1 ot
Item 2 3 5 1
Item 3 3 5 1
M Contenido
Total 8 16 3 0 0 0
Porcentaje| 296 | 59,3 | 111 0,0 0,0 0,0
Lenguaje

Los mayores resultdos se encontraron en la opiniones que son neutra y estan de acuerdo
con el cumplimiento de este aspecto, por lo tanto es aceptable pero podria mejorarse el
lenguaje usado en el videojuego.

Muy de De Neutro En Muy en No aplica .
acuerdo | acuerdo desacuerdo | desacuerdo Lenguaje
60,0
Item 1 1 4 3 1
Item 2 5 3 1
Item 3
HLenguzje
Total 1 13 11 1 1 0
Porcentaje | 3,7 481 | 40,7 37 37 0,0
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ANEXO G — MANUAL DE USUARIO E INSTALACION

1. Introduccioén

NutriGalaxy es un videojuego colaborativo que permite a nifios entre 10 y 12 afios, que
estén cursando 1 afio de bachillerato, probar sus conocimientos en nutricion y los
sistemas digestivo, circulatorio, excretor y respiratorio.

En NutriGalaxy el jugador tomara el rol de un doctor y debera pasar una serie de
minijuegos junto con otros 3 jugadores para poder diagnosticar y tratar a los pacientes en
el consultorio.

2. Instalacion

Para instalar NutriGalaxy primero se debe tener instalado el XNAFRAMEWORK 3.1.
Luego en las 3 carpetas del juego (SERVER BD, SERVER, NUTRI-GALAXY) se deben
ejecutar en el siguiente orden: Primero el servidor de la base de datos el cual se
encuentra en la carpeta “SERVER BD” (ver Figura 7) y ponerlo en linea oprimiendo el
bot6n conectarse (ver Figura 8).

% INTERMEDLARIO BD. .Gl
@) INTERMEDIARIO BD PUERTO

% Lidgren.Metwork.dil 14243
=\ SERVER DB i
I SERVER DB.exe
&) SERVER DB

T SERVER DE.vshost

L SERVER DB.vshost.exe

SERVER DB.vshost.exce.manifest

Online. .

| DESCONECTAR

Figura 6. Carpeta server bd Figura 7. Poner en linea
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Segundo el servidor de base de datos, vamos a la carpeta “SERVER” y ejecutamos el
SERVER.exe (ver Figura 9), primero se conecta al servidor de la base de datos
oprimiendo en la parte inferior el boto conectarse (ver Figura 10).

] INTERMEDIARIO BID.d8I

] INTERMEDIARIO BD

%) INTERMEDIARIO .U

& INTERMEDIARIO

(%] Lidgren Networkdi

7 SERVER

] SERVER

BT SERVER vshost

L.} SERVER.wshost.eve.manifest

Figura 8. Server.exe Figura 9. Conectar al servidor de base de datos

Cuando esté conectado con el servidor de la base de datos, se conecta el servidor del
juego oprimiendo el botén conectar en la parte superior (ver Figura 11).

kol =)

PUERTO JUEGO
14242

Conectado...

PUERTO BASE DE DATOS
14243

Conectado

Figura 10. Conectar a servidor del juego

Tercero el juego propiamente dicho se encuentra en la carpeta de Nutri-Galaxy (ver figura
12).
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. Content
%) INTERMEDIARIO. I
&] INTERMEDIARIO
|%,| Lidgren.Metwork.dll
e Mutri-Galaxy
& Mutri-Galaxy

Figura 11. Ejecutar Nutry-Galaxy
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3. Requerimientos del sistema

Para poder jugar NutriGalaxy el equipo debera tener como minimo los siguientes
requerimientos:

.net framework 3.5.

e Sistema operativo Windows Vista, XP (SP2) 6 7.

e DirectX 9.0c.

¢ Una tarjeta grafica que soporte shaders 1.1.

e 200 Mb de espacio libre en el disco duro.

4. Pantallas

4.1 Menu Perfil

Esta es la primera pantalla (Figura 13) que se le presenta al jugador al iniciar el sistema
en la que se muestra el titulo del videojuego y las opciones a las que puede acceder
inicialmente. Estas son:

e Loguearse
e Crear Perfil
e Salir

Conectar

Figura 12. Menu perfil
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4.2 Crear perfil

Luego de seleccionar la opcién Crear perfil se le presenta al jugador tres pantallas
consecutivas (Figura 14) en las se solicita el nombre, apellido, edad, genero, e-mail,
contrasefia y la experiencia previa con los videojuegos.

Figura 13. Crear perfil

4.3 Seleccionar avatar

En esta pantalla (Figura 15) se le presenta un grupo de 5 personajes femeninos y 5
masculinos de los cuales el jugador debe seleccionar uno y darle un nombre que le
permita identificarse.

7 Nutri-Galaxy =l E ===

Crea tu personaje

Atras/ Siguiente

Figura 14. Seleccionar avatar
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4.4 Login
Esta pantalla (Figura 16) se presenta al jugador luego de seleccionar la opcion Loguearse
en el Menu Perfil donde se solicita al usuario su e-mail y contrasefia para iniciar el juego.

- Nutri-Galaxy == =]

Figura 15. Login

4.5 Menu guia

En esta pantalla (Figura 17) se presenta al jugador un menu con 2 opciones para acceder
a las guias didacticas de las que el jugador debe aprender. La opcién Nutricion se
presenta a todos los jugadores y la opcién sistema permite acceder a la guia del Sistema
que le corresponda a cada jugador (Sistema circulatorio, Sistema digestivo, Sistema
excretor y Sistema respiratorio).

-~ Nutri-Galaxy E=PET)
i
= p— . —-— = Wi [

Figura 16. Menu guia
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4.6 Menu jugar
En esta pantalla (Figura 18) se presenta un menu con las opciones Jugar, Ranking,
Configuracion y Salir.

i Nutri-Galaxy (o] @ ===

Figura 17. Menu jugar

4.7 Jugar

En esta pantalla (figura 19) se presenta los cuatro jugadores que se encuentran
conectados para iniciar el juego, se solicita ingresar un nombre que identifique el grupo
ademas de un chat.

- Nutri-Galaxy

NOMBRE
DEL GRUPO

Figura 18. Jugar
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4.8 Menu consultorio

En esta pantalla se presenta el primer paciente (odin) que debido a sus dolencias de
salud acude al consultorio del equipo de nutricionistas “Nutri-galaxy” conformado por los
cuatro jugadores para que lo curen. A la derecha se encuentra las opciones: rayo
explorador menor, diagnosticar y tratar. En la parte superior izquierda la barra de
reputacién que dependiendo del desempefio del grupo ira en progreso o en descenso y
en la inferior izquierda inferior el chat.

REPUTACION

T

RAYO EXPLORADOR
MENOR

e =
™
1 DIAGNOSTICAR
e
D 2=

me sient
HAAAAA,

Figura 19. Menu consultorio

4.10 Minigame 1.

Luego de seleccionar la opcién rayo explorador menor, se presenta al jugador esta
pantalla del primer minijuego (Figura 21) en la que el jugador debe unir con la mano el
globo que tiene la descripcién de 5 6rganos del sistema que le correspondié aprender con
el nombre del 6rgano correspondiente a dicha descripcion.

Figura 20. MINIGAME 1
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4.11 Diagnostico

Luego de enfrentar el primer minijuego, si el jugador logro unir el nombre de los 5 érganos
con su respectiva descripcion se le da a el jugador una parte de los sintomas del paciente
que deben ser unidos por los jugadores para diagnosticar la enfermedad que es escogida
por el lider de las posibles enfermedades que aqui se muestran.

me sient:
HAAAAA

Figura 21. Diagnostico

4.12 Minigame 2

Esta es la pantalla del dltimo minijuego en la que se presentan los cuatro jugadores y
Sobrepeso que es el enemigo que debe enfrentar el grupo en este nivel del juego.

Figura 22. MINIGAME 2
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