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RESUMEN

El presente documento tiene como propdésito encaminar al lector (disefiadores
gréaficos y programadores) en la iniciacion del disefio de videojuegos educativos
orientados en la prevencion de riesgos a causa de eventos naturales: mediante
el abordaje de los aspectos mas relevantes que intervienen en el desarrollo,
para lo cual se ha tomado como base la creacion de un videojuego educativo
que lleva por nombre “Alerta con el huracan”, con el cual se explica
detalladamente el proceso de trabajo y las herramientas tecnoldgicas utilizadas

para su concepcion.

“Alerta con el huracan” es un videojuego orientado a nifios, niflas y
adolescentes; la informacién tematica que aborda se basa en las medidas de
seguridad que se deben tomar antes, durante y después de ocurrido un

huracan.

La metodologia empleada para el desarrollo de este proyecto se apoya en el
metoddlogo Jorge Frascara, el cual sintetiza los pasos mas constantes que
intervienen en el proceso de disefio y comunicacién, tales como: recoleccion,
analisis y organizacion de la informacion, asi como la determinacién de los

objetivos, canal, alcance, contexto, mensaje, disefio, etc.

Los resultados obtenidos en la evaluacion del videojuego se enfocaron en los
componentes de interactividad y aprendizaje, medidos mediante fases de
prueba y retroalimentacién, consistentes en ensayos de juego y examenes;
tomandose para ello una muestra de 6 participantes (4 niflos y nifas, y 2
adolescentes), de los cuales la mitad no poseian experiencia en videojuegos,
pero que tras la induccion de ensayos de juego demostraron tener facultades

Optimas de adaptabilidad al igual que los demas participantes.
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Los exdmenes se efectuaron para confirmar el nivel de conocimientos que los
participantes adquirieron en el videojuego, los cuales mostraron datos positivos
gue concuerdan con lo proyectado en los objetivos del proyecto, ya que se
cumplié con el cometido de transmitir la esencia de la informacion, asi como el
de lograr una mejor retentiva en los participantes, y aun mas importante es el
hecho de haberse dado las pautas para la puesta en practica de este

conocimiento.

Juan Crovetto



DISENO DE UN YIDEOJUEGO EDUCATIVO ENFOCADO EN MEDIDAS DE SEGURIDAD ANTE HURACANES =

INDICE

(TR | 14 o Yo [ U o o3 o ] o PSSO PPPPR 7.
[, JUSHITICACION ittt a e e e e e e 8.
I, ANTECEUEBNTES ...t e e e e e e e e e e e e e e aaee s 9.
IV. Planteamiento del problema........cccoooooiiiiiiiiii e, 11.
V. OOV OS ettt i e ——————————— 12.
VI HIPOTESIS it 13.
VII. Marco t€OFICO.....cciiiiiiiiiiiiiieeis i s s s s s s e s e ra e 14.
7.1 Informacion SObre NUraCanes.........c.uuveeeeeiiiiieeeeiie e 14.
7.1.1 Caracteristicas del hUraCan............ccccocvvviiiiiiiiiieiieee e 15.

7.1.2 Medidas de seguridad ante la amenaza de un huracan........... 16.

7. 12,0 ANEES. e 16.

7.1.2.2 DUIANTE......ciiiiiiie et e eneeans 17.

7.1.2.3 DESPUES.....oueeteiiii i e et e e e e e aa e 17.

7.1.3 Listado de articulos para sobrevivir a un Huracan.................. 18.

A4 e [=To [ U T=To [ o B PP T PP PTPPPPPPPP 19.
7.2.1 CONCEPLO....coieieeiiieieeeee e et 19.

7.2.2 OFIgBNES. ...t e e e e e e e e e e e e e e eaaaaaae 19.

7.2.3 VIdEOCONSOIAS. .....ccceeeieeiiiiiiiiee ettt 20.

7.2.4 GEneros de VIdeOJUEJOS.........uuviieeeiiiiiieeee et 22.

7.2.4.1 JUeg0 d€ QVENTUIAL.....cciieeeeeeeeeeeeeiee e 22.

7.2.4.2 Shooter (Juego de diSparos)..........ccccevvvvvvvvvniiiiiiieeeeeennn 22.

7.2.4.3 EQUCALIVOS......cooiiiiiiiiiiieeeeeee e e 23.

7.2.4.4 ESrat@giCOS. ....ceeeiiiiiiiaeaeiie ettt 23.

7.2 4.5 LUCNAS. ... s 24,

7.2.4.6 SUIVIVAl NOITON......eiiiiiiiiie e e 24.

7.2.4.7 PlatafOrmas. .......ccoeiiieieeeie e 25.

7. 2.4.8 CaAlITEIAS. ...uuuiiieieeieiii ettt e e e et e e e e eeeatn e eaeees 25.

7.2.4.9 SANADOX......uuureiiiiiiiiie e 25.

7.2.4.10 Géneros mixtos y NUEVOS gENErODS...........cceevvvvvvvvvnnnnnnn. 26.

7.3 Historia del videojuego “Alerta con el huracan”......................... 27.
7.3.1 Esquema de las areas que componen el videojuego................ 29.

5

Juan Crovetto



DISENO DE UN YIDEOJUEGO EDUCATIVO ENFOCADO EN MEDIDAS DE SEGURIDAD ANTE HURACANES )

7.4 Plataforma virtual RPG Maker XP.........ooooviiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 32.

7.4.1 ¢ QUE €S RPG Maker XP?.....cccoiiiiiiiiiiiiieiiieeee e 32.

7.4.2 UsO de RPG MaKer XP........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e 33.

7.4.3 Herramientas basicas en RPG Maker XP..........ccccccevviiiiniinnnns 33.

7.4. 3.1 Herramientas fundamentales del programa.................... 35.

7.4.3.1.1 Base de datos.........ccuuurvumiiiiiiiiieee e 36.

T A4 MAPEO...... it 42.

745 EVENTOS. ... 43.

7.4.5.1 Elementos claves en las funciones de eventos............... 44.

7.4.5. 1.1 INterTUPLOrES...cveeei e 46.

7.4.5.1.2 Interruptores locales.............oovvveeiiiiiiiiiiieeiee e 46.
7.4.5.1.3Variables........cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e s 47.

7.4.5.2 Contenidos del eVeNnto........cccoeeeeeeiivieeeeei e 48.

VI Material Y MELOTO......cciiiiiiie e 58.
8.1 Metodologia de Diseio y Comunicacion...........c.ccccvivviannnnns 59.

X, DESAITOI0 e e 61.
9.1 Disefio de ambientacion...........cooiciviiiiiiiiiiiiicieeeee e 61.

9.1.1 Caracteristicas del ambiente..............cccceeiiiiiiiii i 61.

9.1.2 Cuadricula de graficos tile Sets...........ccoevvvieiiiiiiiiiiiee e 62.

9.1.3 Configuraciones de tile Sets............eevvvviiiiiiiiiiiie e 67.

S I I \Vi =T o T=To I oo g oF= T o= P 71.

9.1.5 Muestras de mapas que componen el JuegO.........ccceeeeerererennnns 73.

9.2 DIiSEN0 A€ PEISONGJES....uuuiiiiiiiiiiiiiieeiaae e e e e e 76.

9.2.1 Caracterizacion de PersON@JeS.......ccceeeeeeeeeeeeiieeieeeiieiiiieeeenes 76.

9.2.2 Construccion de PersSON@Je..........ccuuuuvvvuuriiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeesnnnnnns 77.

9.2.3 MUESLIIas de PErSONAJES.........coeiuuuuiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeaan e 83.

9.3 llustraciones por capas para animacion.........ccccccceeeieiieeieeeeeeeennn. 84.
9.3.1 Galeria de imagenes creadas en A.l. y P.S. CS3.......ccccceeeeeennnn. 89.

9.4 Lineamientos textuales.........oooiiiiiiiiiiii e 90.

9.5 Programacion de eventos por eSCenariosS..........oooeeeevvvvvvvvnvennnnn. 92.
9.5.1 Escenario (mapa): Chanchera de Dofa Nelly............cccceeeeenn. 94.

X CONCIUSIONES ...t e eeanaeae 106.
XI. ReCOMENAACIONES.....ccoiiiiiiiiiiiie e a e 107.
DL = 1T o1 oo | = 1 - TSP 108.
DL T Y £ =)o 1 PP 1009.

Juan Crovetto



DISENO DE UN YIDEOJUEGO EDUCATIVO ENFOCADO EN MEDIDAS DE SEGURIDAD ANTE HURACANES =

I. INTRODUCCION

El desarrollo de este trabajo monografico que lleva por nombre “Disefio de un
videojuego educativo enfocado en medidas de seguridad ante huracanes”,
surge de la necesidad de crear nuevos instrumentos pedagdgicos que sean
adaptables con los avances tecnoldgicos de la actualidad, para contribuir
eficazmente en los procesos educativos orientados en la preparacion y

actuacion de la nifiez y adolescencia ante huracanes.

Segun diagnaosticos y estudios de UNICEF y La Procuraduria de la Nifiez y la
Adolescencia, los nifios, nifias y adolescentes, son actualmente en Nicaragua
los mas vulnerables ante situaciones de amenazas de riesgos naturales. Esto
es debido en gran parte a la ausencia de programas estatales que prioricen su

proteccion y desarrollo dentro del marco social.

El objetivo de este proyecto se centra en el desarrollo de un videojuego
educativo que lleva por nombre “Alerta con el huracan”, mediante la aplicacion
de una metodologia de trabajo propuesta por el metodélogo Jorge Frascara, la
cual sintetiza los pasos mas constantes que intervienen en el proceso de
disefio y comunicacién; con la cual se han definido las herramientas
tecnoldgicas, asi como los elementos visuales, textuales y programéaticos que

intervienen en la concepcion del videojuego.

La hipétesis de este trabajo monogréafico estima que mediante la aplicacion del
videojuego educativo los nifios, nifias y adolescentes asimilaran conocimientos
referentes a las medidas de seguridad en caso de huracanes de un modo
practico, interactivo y entretenido; contribuyendo de esta manera a la
organizacién de redes infantiles y juveniles para la promocion, discusion y

proteccion ante este fenémeno.

Juan Crovetto
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ll. JUSTIFICACION

En Nicaragua, las instituciones no gubernamentales y estatales que se enfocan
en el desarrollo de tematicas referentes a riesgos naturales: en su mayoria no
abordan estas probleméticas de un modo préctico, ilustrativo y entretenido.
Cuando el grupo meta estd constituido por nifios, nifias y adolescentes el
problema en la transmisidén de la informaciéon se agudiza, repercutiendo en el
desempefio del educador debido a las deficiencias que existen en la
planificacion pedagogica y especialmente en los instrumentos de la misma.
Todo esto conlleva a resultados negativos que perjudican el nivel de
aprendizaje de los educandos, asi como el mal manejo en los recursos y

tiempo del proyecto.

Para corregir estas deficiencias resulta necesario crear nuevos instrumentos de
informacion que tengan como soporte una base ludica que conlleve a una
mayor interactividad y dinamismo entre los educadores y educandos, y que a
su vez se adapte a la disponibilidad de recursos econémicos y tecnolégicos de

cada entorno.

Esta realidad fija el punto de partida de este proyecto que lleva por nombre:
“Disefio de un videojuego educativo enfocado en medidas de seguridad ante
huracanes”. El cual cuenta con el apoyo del area de Educacion y Protagonismo
Infantil de Vision Mundial para llevar a cabo la aplicacién del videojuego a nivel
nacional mediante los PDA (Programa de Desarrollo de Areas) que conforman
la organizacién: aprovechando la disponibilidad de recursos computacionales
que se tienen para educar a los nifios, nifias y adolescentes mas vulnerables o
sujetos de riesgo ante esta amenaza. Promoviéndose asi la organizacion y
protagonismo infantil y adolescente en los procesos de desarrollo de las
comunidades, favoreciendo la proteccion y cumplimiento de sus derechos ante

riesgos naturales.

Juan Crovetto
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[ll. ANTECEDENTES

Nicaragua esta expuesta a un sinnumero de fendmenos naturales causantes
de desastres, algunos de ellos naturales, otros en donde interviene la actitud
humana en relacion con su entorno.

Nicaragua por encontrarse de cara al Mar Caribe y al Océano Atlantico tropical,
es un pais con alto riesgo a impactos directos e indirectos de Ciclones
Tropicales, los cuales son probablemente los mas destructivos fenbmenos
meteoroldgicos en las zonas tropicales y subtropicales, ya que ademas de
causar enormes pérdidas econdmicas, son causantes de casos fatales de vidas

humanas.

En la siguiente tabla se pueden observar los ultimos 11 ciclones tropicales o

huracanes que han afectado al territorio desde 1988 hasta la actualidad.

No |Fecha Categoria Nombre
1 Octubre 1988 Huracan Joan

2 Septiembre 1993 T. Tropical Gert

3 Agosto 1993 T. Tropical Bret

4 Noviembre 1994 T. Tropical Gordén
5 Julio 1996 Huracan Cesar
6 Octubre 1998 Huracéan Mitch

7 Octubre 1999 T. Tropical Katrina
8 Mayo 2002 Huracan Alma

9 Septiembre 2002 Huracan Isidore
10 Septiembre 2005 Huracan Beta
11 Octubre 2007 Huracan Feélix

Segun diagnosticos y estudios de UNICEF y La Procuraduria de la Nifiez y la
Adolescencia (2008), los nifios, niflas y adolescentes, son actualmente en

Nicaragua los mas vulnerables ante situaciones de amenazas de riesgos

9
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naturales. Esto es debido en gran parte a la ausencia de programas estatales
que prioricen su proteccion y desarrollo dentro del marco social, y al
desconocimiento de las pocas leyes que existen, las cuales deben garantizar la

defensa de sus derechos como individuos gestores de futuras generaciones.

Vision Mundial es una confraternidad internacional que sigue los valores de
Jesucristo y estd encaminada a buscar el bienestar integral de los nifios, nifias
y adolescentes. Este organismo desde su area de Educacion y Protagonismo
infantil ha desarrollado un proyecto que lleva por nombre: “Conformacion de
red de nifiez y adolescencia para la prevencion y preparacion ante riesgos
naturales y sociales con enfoque de derecho”; favoreciendo la proteccion y
cumplimiento de los derechos de la nifiez y adolescencia ante riesgos

naturales y sociales.

El desarrollo de este proyecto se ha desglosado en 3 fases: la primera fase que
ha consistido en la consolidacion de una red interlocal de nifios, nifias y
adolescentes llevado a cabo en el municipio de Tenderi (departamento de
Masaya) constituyéndose en seis comunidades: El Edén, La Poma, Quebrada
Onda, Silvio Refazco, Los Cocos y La Via.

La segunda fase que se ha centrado en la definicion de tematicas naturales y
sociales que afectan la calidad de vida de los nifios, nifias y adolescentes de
cada comunidad del municipio de Tenderi,

Y la tercera fase que tiene como objetivo la creacién de actividades que se
sustenten mediante dinamicas y material didactico que contribuyan al

desarrollo de las tematicas definidas y a la permanencia activa de la red.

10
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IV. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢, Qué aspectos deberan tomarse en el desarrollo del videojuego educativo para
cumplir las expectativas de interactividad y aprendizaje en los nifios, nifias y

adolescentes?

La elaboracién del videojuego educativo debe tomar en cuenta tres aspectos
fundamentales:

e La informacion temética: la cual deberda explicar todo lo relativo a
huracanes, puntualizando conceptos Yy medidas de seguridad
concernientes al antes, durante y después del fenémeno.

e La mecénica de jugabilidad: la cual deberd normar la interaccion entre
los participantes y el videojuego.

o El disefio gréfico: que debera transmitir la informacién de un modo

visualmente entretenido y comprensible.

11
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V. OBJETIVOS

General:

e Disefiar un videojuego que tenga como propdsito educar y entretener a
nifos, nifas y adolescentes respecto a medidas de seguridad

concernientes a huracanes.

Especificos:

e Establecer una metodologia de trabajo que optimice los procesos de

planificacion y desarrollo del videojuego.

o Definir las herramientas tecnolégicas, lineamientos visuales y textuales,
asi como las técnicas mas elementales que intervienen en el desarrollo

del videojuego.

e Evaluar con los nifios, nifias y adolescentes los aspectos de aprendizaje

e interactividad mediante pruebas de juego y examenes.

12
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VI. HIPOTESIS

Mediante la aplicacion del videojuego educativo los nifios, nifias y adolescentes
asimilaran conocimientos referentes a las medidas de seguridad en caso de
huracanes de un modo practico, interactivo y entretenido; contribuyendo de
esta manera a la organizacion de redes infantiles y juveniles para la promocion,

discusion y proteccion ante este fenémeno.

13
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VII. MARCO TEORICO

7.1 Informacion sobre huracanes

Comenzar
Continuar

salir

Realizado por Juan Crovetto

El videojuego “Alerta con el huracan” es de caracter educativo, su enfoque
tematico esta orientado a la preparacién y actuacion ante el paso de un
huracan, la informacién que se desarrolla en el videojuego esta clasificada en 4
unidades:

a) Conceptos e informacion en general acerca de los huracanes.

b) Informacién acerca de lo que se debe hacer ante la venida de un huracan.

c) Informacién referente a las medidas de seguridad que se deben tener
durante el paso de un huracan.

d) Informacién concerniente a las medidas de seguridad después del paso de

un huracan.

14
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La informacién contemplada para el videojuego se ha abordado en un lenguaje
popular o voceado, el cual se familiariza con el grupo meta, cabe destacar la
importancia que tiene este modo de transmisidon para el empleo en la
educacion popular, ya que a veces se comete el error de abordar informacién
de indole popular de un modo técnico, lo cual conlleva a una
descontextualizacion entre el mensaje y el receptor.

Otro aspecto importante a mencionar es la determinacion del canal o la forma
en como se transmite la informacion, para lo cual se ha optado por el método
de la ilustracion: dando como resultado una mejor percepcion en el receptor,
esto se debe a que la codificacion grafica del mensaje proporciona una mayor
cantidad de datos en menor tiempo en comparacion al texto, estimulando de
mejor modo al sentido de la vista y el aprendizaje cognoscitivo.

A continuacién se detalla la principal informacién textual contenida en el

videojuego.

7.1.1 Caracteristicas del huracan

¢ Qué es un huracan?
El huracan es un tipo de cicldn tropical, que tiene vientos en forma de espiral y

gue se desplaza sobre la superficie terrestre.

¢ Como se origina un huracan?

El huracan funciona como una maquina sencilla de vapor, con aire caliente y
hamedo proveyendo su combustible.

Cuando los rayos del sol calientan las aguas del océano, el aire humedo se
calienta, se expande y comienza a elevarse como lo hacen los globos de aire
caliente. Mas aire humedo remplaza ese aire y comienza ese mismo proceso

de nuevo.
¢,Cuanto mide un huracan?

Un huracan mide normalmente entre 8 y 10 kilbmetros de alto y de 500 a 100

km de ancho, pero su tamafo puede variar considerablemente.

15
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7.1.2 Medidas de seguridad ante la amenaza de un huracan

7.1.2.1 Antes

Acuda a la unidad de proteccion civil o a las autoridades locales para saber:

e Silazona en la que vive esta sujeta a este riesgo.

e Qué lugares serviran de albergues.

e Por qué medios recibira los mensajes de emergencia.

e COmo podra integrarse a las brigadas de auxilio por si quiere ayudar.

[

Platique con sus familiares y amigos para organizar un plan de proteccién civil,
tomando en cuenta las siguientes medidas:

e Si su casa es fragil (carrizo, palapa, adobe, paja o materiales
semejantes).

e Realice las reparaciones necesarias en techos, ventanas y paredes para
evitar dafios mayores., podar arboles.

e Guarde fertilizantes e insecticidas en lugares a prueba de agua, ya que
en contacto con ella, la contaminan.

e Procure un lugar para proteger a sus animales y equipo de trabajo.

e Tenga a mano los siguientes articulos para caso de emergencia:

e Botiquin e instructivo de primeros auxilios (solicite orientacion en su
Centro de Salud).

e Radioy linterna(s) de baterias con los repuestos necesarios.

e Agua hervida en envases con tapa.

e Alimentos enlatados (atun, sardinas, frijoles, leche) y otros que no
requieran refrigeracion.

o Flotadores (como camaras de llanta o salvavidas).

e Sus documentos importantes (actas de nacimiento, matrimonio, cartillas,
papeles agrarios, etcétera) guardados en bolsas de plastico y dentro de
una mochila o morral que deje libres brazos y manos.

e Ante el aviso de un huracan y de acuerdo a su peligrosidad usted puede:

e Quedarse en casa si es segura o trasladarse al albergue ya previsto.
Pero si las autoridades recomiendan evacuar la casa donde vive, no lo
piense, jij Hagalo !!!

Esta recomendacion se basa en el conocimiento de la peligrosidad del huracan.

16
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7.1.2.2 Durante

e Conserve la calma y tranquilice a sus familiares. Una persona alterada
puede cometer errores.

e Continle escuchando su radio de pilas para obtener informacion o
instrucciones acerca del huracan.

e Desconecte todos sus aparatos y el interruptor de energia eléctrica.

e Cierre las llaves de gas y agua.

e Manténgase alejado de puertas y ventanas.

e No prenda velas ni veladoras, use lamparas de pilas.

e Atienda a los nifios, ancianos y enfermos que estén con usted.

e Si el viento abre una puerta o ventana, no avance hacia ella en forma
frontal.

e Vigile constantemente el nivel del agua cercana a su casa.

e No salga hasta que las autoridades indiquen que terminoé el peligro.

El ojo del huracan crea una calma que puede durar hasta una hora y después

vuelve la fuerza destructora con vientos en sentido contrario.

7.1.2.3 Después

e Conserve la calma.

e Siga las instrucciones emitidas por radio u otro medio.

e Reporte inmediatamente los heridos a los servicios de emergencia.

e Cuide que sus alimentos estén limpios, no coma nada crudo ni de
procedencia dudosa.

e Beba el agua potable que almacend o hierva la que va a tomar.

e Use los zapatos mas cerrados que tenga.

e Limpie cuidadosamente cualquier derrame de medicinas, sustancias
toxicas o inflamables.

e Revise cuidadosamente su casa para cerciorarse de que no hay peligro.

Si su casa no sufrié dafios, permanezca ahi.
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e Mantenga desconectados el gas, la luz y el agua hasta asegurarse de
gue no hay fugas ni peligro de corto circuito.

e Cercibrese de que sus aparatos eléctricos estén secos antes de
conectarlos.

e No divulgue ni haga caso a rumores.

e Use el teléfono soOlo para emergencias.

e Colabore con sus vecinos para reparar los dafos.

e En caso necesario solicite ayuda al grupo de auxilio o autoridades mas
cercanas.

e Si su vivienda esta en la zona afectada, podra regresar a ella hasta que
las autoridades lo indiquen.

e Desaloje el agua estancada para evitar plagas de mosquitos.

e Si tiene que salir: Manténgase alejado de las areas de desastre; evite
tocar o pisar cables eléctricos; retirese de casas, arboles y postes en

peligro de caer.

7.1.3 Listado de articulos para sobrevivir a un Huracan

e Alimentos enlatados, sopas, jugos y leche.

e Agua (un galdn por persona al dia).

e Alimentos enlatados, sopas, jugos y leche.

e Agua (un galdn por persona al dia).

e Linternay baterias de reserva.

e Radio o televisor de baterias y otras baterias de reserva.
e Mapa con una ruta de evacuacion.

e Lista con numeros de contactos de emergencia.

e Medicamentos y alimentos para nifios.

Informacion tomada de: CENAPRED. Huracanes. fasciculo No.5 julio de
1994,
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7.2. Videojuego

7.2.1 Concepto

Un videojuego (del inglés video game) o juego electrénico es un programa
de computacion creado para el entretenimiento, basado en la interaccion entre
una o varias personas y un aparato electrénico (ya sea un ordenador, un
sistema arcade, una videoconsola, un dispositivo handheld o actualmente un
teléfono celular) que ejecuta dicho videojuego. Los videojuegos son una
especie de sistema hibrido, multimedia interactivo, consistentes en actividades
lidicas cuya caracteristica comun es el medio utilizado y no el contenido del
juego. Por tanto, a pesar de su constante cambio, se puede afirmar que los
videojuegos son instrumentos ludicos que requieren de un soporte electrénico,
es decir de una plataforma de juego electronica" (Licona y Piccolotto, 2006).

En muchos casos, estos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el
jugador puede controlar a uno o varios personajes (0 cualquier otro elemento
de dicho entorno), para conseguir uno o varios objetivos por medio de unas
reglas determinadas. Los videojuegos se dividen en distintas categorias pero

particularmente se derivan de estas: educativos, de aventuras y deportivos.

7.2.2 Origenes

La historia de los videojuegos comienza aproximadamente en 1947, cuando la
idea de un videojuego fue concebida y patentada por Thomas T. Goldsmith Jr.
y Estle Ray Mann, quienes inscribieron una aplicacion para patentes en 25 de
enero de 1947 y les fue otorgada en 14 de diciembre de 1948.

Tendrian que pasar afos (hasta 1952) para que el primer videojuego "real” de
la historia fuese creado. OXO, que asi se llamaba, era en realidad un juego
grafico computarizado, fruto de la tesis doctoral de Alexander Sandy Douglas
para la Universidad de Cambridge en Inglaterra sobre la interactividad entre
computadoras y seres humanos. Es una version del conocido "Tres en linea"

escrito para la computadora EDSAC (el primer calculador electronico de la
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historia). OXO podia tomar sus decisiones en funcion de los movimientos del
jugador, que transmitia las 6rdenes a través de una conexién dial integrado en
el sistema. Pero aun asi existen discrepancias a la hora de considerar a OXO
como el primer videojuego de la historia, ya que no cuenta con video

animacion.

En 1957, se crea William Higinbotham's Tennis for Two y en 1962, Spacewar!
fue desarrollado, siendo considerado como el primer videojuego computacional.
Més tarde, en 1974, Computer Space salid a la venta, convirtiéndose en el
primer videojuego comercial, que funcionaba con monedas. Se reconoce a
Nolan Bushnell y Ted Dabney como sus creadores. Es notable también la
contribucion a la historia del videojuego de la primera consola casera de
videojuegos, la Magnavox Odyssey creada en 1972. También fue muy
importante que la gente jugara y para ello empezaron a venderlos a precios

accesibles. El primer juego de video fue tenis para dos.

7.2.3 Videoconsolas

Muchas y variadas han sido las compafilas y videoconsolas que han
conformado la historia de los videojuegos. Estas se dividen en generaciones,

estando actualmente en la séptima.

Generacion Afo Bits Consolas

Magnavox Odyssey, Magnavox
(1972/1977) nla Odyssey 100, Magnavox Odyssey
200, Atari Pong, Coleco Telestar

Primera

generacion
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Fairchild Channel F, Atari 2600,
Videopac G7000, Intellivision, Atari

Segunda .
y (1976/1984) n/a 5200, Vectrex, Arcadia 2001,
generacion o
ColecoVision, TV-Game 6, Sega SG-
1000
Atari 7800, Nintendo Entertainment
Tercera . System, GameBoy, Sega Master
- (1983/1992) 8 bits
generacion System, GameGear, PV-1000, Epoch
Cassette Vision, Supergame VG 3000
Sega Mega Drive, Neo-Geo, Super
Cuarta . Nintendo  Entertainment  System,
. (1988/1996) 16 bits _
generacion TurboGrafx-16/PC  Engine, CD-TV,
CD-i
3D0O, AmigaCD32, Atari Jaguar, Sega
. _ Saturn, Virtual Boy, PlayStation,
Quinta 32 bits y o _
- (1993/2002) _ Nintendo 64, Apple Pippin, Casio
generacion 64 bits _
Loopy, Neo Geo CD, PC-FX, Playdia,
FM Towns Marty
- Sega Dreamcast, PlayStation 2, Xbox,
exta
- (1998/2006) 128 bits Nintendo = GameCube, GameBoy
generacion _
Advance ,PlayStation Portable
Séptima (2006/...) Hercio(next- Wii, Xbox 360, Playstation 3, Nintendo
generacion gen) DS

El PC es también una plataforma de videojuegos, pero como no trabaja
solamente para ser una consola no se considera como tal. EI PC no entra en
ninguna generacion, ya que cada pocos meses salen nuevas piezas que
modifican sus prestaciones. Se han llegado a construir pc's 10 veces mas

potentes que una XBOX 360.
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7.2.4 Géneros de videojuegos

7.2.4.1 Juego de aventura

Juegos en los que el protagonista debe avanzar en la trama interactuando con
diversos personajes y objetos. También suelen ser incluidos en esta seccion
los videojuegos conocidos como Hit n' Run, mencionados mas abajo. Si bien es
cierto que en el pasado el género aventura comprendia una gama de
subgéneros y estilos mas amplia aun si cabe que con el paso del tiempo y
hasta la actualidad se ha ido consolidando, en la que se podian incluir juegos
de lo mas variados, muchos de los cuales hoy dia considerariamos
pertenecientes a otros estilos como plataformas, rompecabezas e incluso
accion, sirviendo en cierto modo como género abanico, para una época en la
gue apenas si se habian empezado a desarrollar algunas formulas, sin que
estas estuvieran aun lo suficientemente desarrolladas como para reclamar

nuevos géneros a los que pertenecer por derecho.

Algunos ejemplos de cada uno de estos subgéneros podrian ser:
e Aventuras de accién: Tomb Raider, The Legend of Zelda, Okami o Soul
Reaver.
e Aventuras gréficas: Maniac Mansion, Hollywood Monsters, Broken
Sword, Another Code, Hotel Dusk, Monkey Island.
e Videoaventuras: La Abadia del Crimen o Little Big Adventure (LBA).

e Aventuras conversacionales: Chichen Itza o Zork.

7.2.4.2 Shooter (Juego de disparos)

En estos juegos el protagonista ha de abrirse camino a base de disparos.
Segun su tematica y desarrollo pueden clasificarse en diferentes sub-géneros
como la accién en primera persona o "FPS", accién en tercera persona o
"TPS", shooter multijugador masivo o "MMFPS", accién tactica, los Shooter de

scrolling lateral o "Run-And-Gun", los matamarcianos o los juegos de pistola.
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Algunos ejemplos son:

e FPS (First Person Shooter): (también llamados 3D Shooters o 3DS)
Halo, Quake, Doom, Unreal Tournament, Call of Duty, Medal of Honor,
Half-Life o Counter Strike.

e TPS (Third Person Shooter): MDK, Gears of War, Dark Sector o Metal
Gear Solid 4

e FPA (First Person Adventure): Metroid Prime

e MMFPS (Massive Multiplayer First Person Shooter): Battlefield, Enemy
Territory: Quake Wars, Warrock, Battleground Europe o Armed Assault.

e Accion Tactica: Metal Gear, Ghost Recon, Soldier of Fortune, Tom
Clancy's Rainbow Six: Vegas, Brothers in Arms o Gears of War.

e Shooter de scrolling lateral: Metal Slug, Megaman o Contra.

e Matamarcianos: Space Invaders, Galaxian, Galaga, Gradius, 1942,
1943, 1945, R-Type o Thunderforce.

e Sobre railes: The House of the Dead, Virtua Cop o Time Crisis

7.2.4.3 Educativos

Juegos cuyo objetivo dar a conocer al usuario algun tipo de conocimiento. Su
mecanica puede abarcar cualquiera de los otros géneros. Estan dirigidos a
todas las edades, por lo que se suelen considerar como juegos casuales.

Brain Age, Brain Training y Big Brain Academy activaran tu mente a golpe de

juegos y matematicas.

7.2.4.4 Estratégicos

Se caracterizan por la necesidad de manipular a un numeroso grupo de
personajes, objetos o datos para lograr los objetivos. Segun su tematica los hay
de gestion (ya sea esta econémica o social) y bélicos.
Mientras, por su mecdanica, pueden ser clasificados en tiempo real (también
llamados "RTS" (Real Time Strategy), o por turnos (TBS, o Turn Based
Strategy). Algunos ejemplos son:
e RTS (Estrategia en Tiempo Real, Real Time Strategy): Age of Empires,
Age of Mythology, StarCraft, Command & Conquer, Warcraft, Empire
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Earth, Halo Wars, Imperivm, Tom Clancy's Endwar.
e TBS (Estrategia por Turnos, Turn Based Strategy): Civilization, Heroes
of Might and Magic, Warlords, Worms, Advance Wars.

La mayoria de ellos son juegos histéricos de batalla.

7.2.4.5 Luchas

Juegos basados en el combate cuerpo a cuerpo. Se dividen en juegos de 1
contra 1 o "versus", juegos de avanzar y pegar o "beat'em up" y el hibrido de
ambos "Free-For-All"o todos contra todos. Algunos ejemplos son:
e 1 contra 1: Street Fighter, Guilty Gear XX, Fatal Fury 3, Fatal Fury Real
Bout, Fatal Fury Real Bout Special, The King of Fighters, Garou: Mark of
The Wolves, Gundam: The Battle Master, Soul Edge, Soul Calibur,
Mortal Kombat, Last Bronx, Waku Waku 7, Killer Instinct, Samurai
Shodown, X-Men: Children of The Atom, Night Warrios: Dark Stalkers
Revenge, Night Warrios: Vampire Savior, Marvel Superheroes, X-Men
vs. Street Fighter, Marvel Superheroes vs. Street Fighter, X-Men: Mutant
Academy, Tekken, Bloody Roar, y Dead or Alive.
e Beatem up: Golden Axe, Final Fight, Streets of Rage, Captain
Commamdo, Gekido: The Urban Fighter o Wu-Tang Shaolin Style.
e Free-For-All: Super Smash Bros.
Este género es uno de los mas aclamados del mundo del videojuego, de aqui a
la prolifera lista de juegos de lucha que podemos encontrar en el mercado. El
altimo gran éxito ha sido Super Smash Bros Brawl, lanzado en Wii el pasado
verano y que se convirti6 en un million-seller en la primera semana de sus

respectivos lanzamientos.

7.2.4.6 Survival horror

Correspondientes al género de terror. El/los protagonistas viven aventuras
donde deben salir airosos de situaciones tipicas de una pelicula de terror
(escapar de una casa llena de zombis, huir de un asesino, resolver misterios
para aplacar a los fantasmas, etc.). Un factor importante es el terror
psicolégico, ayudado de una buena ambientacion y apartado sonoro. Algunos

ejemplos son:
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e Project Zero/Fatal Frame, Dead Rising, Dino Crisis, Parasite Eve,
Resident Evil, Clock Tower, Silent Hill, Alone in the Dark o Left 4 Dead.

7.2.4.7 Plataformas

e Tabla Wii Fit, ayuda a ponerse en forma haciendo ejercicio con Wii. Se
basan en deportes, reales o ficticios, y pueden subdividir en simuladores
y en "arcade" (menos realistas que los primeros).

e Tenis: Top Spin, Rafael Nadal tennis,Virtual Tennis

e Futbol: Pro Evolution Soccer, FIFA, PC Fuatbol, Mario Strikers: Charged
Football, Esto es Futbol

e Baloncesto: NBA Live, NBA 2K9

e Futbol Americano: Madden NFL

e Ciclismo: Pro Cycling

e Béisbol: MLB 2K, MLB Power Pros

e Skate: Tony Hawk's Pro Skater, Skate

e Golf: Tiger Woods PGA Tour, Everybody's Golf, Pangya

e Varios: Mario & Sonic en los Juegos Olimpicos, serie oficial de los
JJ.00., Wii Sports

e Oftros: Wii Fit: Suelen tener una revision anual de cada uno de los

deportes, a parte de las posibles ediciones especiales de varios eventos.
7.2.4.8 Carreras

Son juegos en los que se pilotan diferentes vehiculos, ya sean reales o ficticios,
para ganar en diferentes carreras. Dentro de este apartado se pueden distinguir
dos variantes, arcades y simuladores.

e Arcades: Crash Team Racing y Mario Kart.

e Simuladores: Gran Turismo, Top Gear, Project Gotham Racing, Need for

Speed y Forza Motorsport.
7.2.4.9 Sandbox

También conocidos como accidén-aventura, se caracterizan por ser juegos en

los que el jugador puede hacer lo que él quiera, como viajar libremente por el
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mapa del juego, e interactuar con casi todo lo que este a su disposicion. Estos
juegos son una mezcla de disparos, luchas y carreras. Son muy conocidos por
su tematica "antihéroe" ya que la mayoria tienen como protagonistas a

criminales. Algunos ejemplos son:
e La serie Grand Theft Auto, Driver, El Padrino, Just Cause, Los Simpson
Hit and Run, True Crime, Scarface: The World is Yours, Fallout, No More

Heroes, Pepsiman, S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl o Saints Row.

7.2.4.10 Géneros mixtos y nuevos géneros

La creacién continua de videojuegos ha dado a menudo como resultado obras
que podrian bien englobarse en mas de un género incluso no pertenecer a
ninguno de los ahora establecidos. Algunos ejemplos serian:

o Half-Life (FPS/Aventura de accién), Tomb Raider (Aventura de
accion/plataformas/puzzle), Koudelka (videojuego de rol), Flashback:
The Quest for Identy (videoplataformas/aventura de accién), Bishi-Bashi
(habilidad), Dragon's Lair (aventura animada), Portal
(FPS/Puzzle/Plataformas), Mirror's Edge(FPS/Plataformas).

e Ejemplos del surgimiento de nuevos géneros a partir de experimentos
iniciales podrian ser los "Videojuegos Musicales”, como Bust a
Groove/Bust a Move o Parapa the Rapper, o a comienzos/mediados de
los ochenta el género juego de plataformas, por fases avanzables, que
posteriormente hemos conocido, respecto del plataformas primigenio de
pantalla fija (tipo Donkey Kong o Mario Bros.), que pasaria poco a poco
a ser englobado dentro del género, mas amplio, rompecabezas, siendo a
su vez muchos de estos incluidos junto con otros, al principio, dentro del
género entonces muy diverso y heterogéneo de juego de aventura. La
especializacion que hoy conocemos, la cual convierte a muchas de las
clasificaciones originales en poco menos que arbitrarias o inviables, no
ha sido sino fruto de una paulatina profundizacion y desarrollo, acorde
con los adelantos tecnolégicos, de las distintas férmulas iniciales que

con el tiempo se fueron dando.
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7.3. Historia del videojuego “Alerta con el huracan”

“Alerta con el huracan” se desarrolla en un pueblito rural de Nicaragua, en
donde habitan una serie de personajes interesantes que le dan vida a este
singular videojuego. El personaje principal es un nifio de 8 afios de edad que
vive junto a sus padres y su hermanita menor. Toda la familia asiste

peribdicamente a las reuniones organizadas por la alcaldia.

En un dia comun de verano el alcalde le pide al nifio que le haga el favor de
invitar a todos los pobladores a una reunién concerniente a los huracanes, la
cual se llevara a cabo al dia siguiente a las 3 de la tarde en el parque. El nifio
emprende la labor de recorrer todo el pueblo en busqueda de los pobladores
para invitarles a la reunién convocada por el alcalde. En la travesia se
encuentra con personajes singulares como: Dofia Nelly de la chanchera, Dofa
Coco de la avicola, el padre Reinaldo, Don Juan el ganadero, Don Silverio del
bosque, Antonio el pescador, Don Chepe el agricultor y Don Pancracio el
minero. Cada uno de estos personajes le asigna al nifilo una mision asociada
con la profesiéon que desempefian, al completar el objetivo de la mision cada
personaje le narra algin suceso relacionado con los huracanes, asi como

algunas medidas de seguridad que se deben tomar al respecto.

Una vez que el nifio ha invitado a todos los pobladores se dirige felizmente de
vuelta a su casa. Al llegar sus padres lo felicitan por haber cumplido con lo
encomendado por el alcalde, toda la familia se retne en la mesa y cena,

posteriormente se van a dormir.

En el transcurso del suefio el nifio se adentra en un laberinto plagado de
huracanes que lo asechan constantemente mientras éste se apresura a reunir
un sinnumero de articulos que corresponden al listado de emergencia, una vez

gue consigue reunirlos despierta de la terrible pesadilla.

Tiempo después toda la familia se prepara para asistir a la capacitacion que el
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alcalde impartira en el parque a todos los habitantes del pueblo referente a los
huracanes. Una vez reunidos el alcalde inicia con la primera fase de la
capacitacion definiendo el concepto de huracan, asi como su funcionamiento;
terminada la primera fase el alcalde prosigue a efectuar una evaluacion de los
conocimientos adquiridos hasta el momento para proseguir con la siguientes
fases referentes a las medidas de seguridad en el antes, durantes y después

de un huracan.

Terminada la capacitacion todos los pobladores se dirigen a sus casas a poner
en practica todos los conocimientos adquiridos. Al pasar de los meses llega la
temporada de huracanes. Don Ramén, como de costumbre, se encuentra en
sus labores cotidianas mientras escucha la radioemisora del pueblo, de pronto
escucha una noticia que lo deja pasmado de miedo: se trata de la alerta de un
huracdn que se aproxima al pueblo, inmediatamente informa a su familia
acerca del suceso.

Todos los miembros de la familia se preparan para evacuar la casa y dirigirse
hacia la iglesia que funciona como un albergue temporal, al llegar a la iglesia el
alcalde les indica a todos los pobladores acerca de las medidas de seguridad
que deben tomar durante el paso del huracan; de un momento a otro el
huracan toca tierra, inmediatamente Don Ramén se dispone a efectuar las
medidas de seguridad previstas por el alcalde. Al paso de las horas, justo en el
ojo del huracan se escucha el sonido de un helicoptero aterrizando cerca del
albergue, a la entrada de la iglesia se presenta un militar de la defensa civil
solicitando la ayuda de algun poblador que le acomparie al helicéptero para la
busqueda y rescate de las personas que se han guedado atrapadas en el
huracan, Don Ramon colabora con el militar y emprende la mision en el
helicoptero. Al cabo de unas horas de vuelo sobre el pueblo el militar con al
ayuda de Don Ramén logran rescatar a 8 pobladores y los transportan al

albergue, a donde llegan sanos y salvos.

Tiempo después el huracan se aleja del pueblo dejando una estela de
destruccibn a su paso, pero esto no desanima a los pobladores que
agradecidos por la suerte de estar vivos se disponen a tomar las medidas de

seguridad concernientes al después de este suceso.

28

Juan Crovetto



DISENO DE UN YIDEOJUEGO EDUCATIVO ENFOCADO EN MEDIDAS DE SEGURIDAD ANTE HURACANES

Poco a poco los pobladores van retornando a la normalidad de sus vidas, sin
perder la costumbre de asistir siempre a las capacitaciones que la alcaldia en
conjunto con la defensa civil imparten acerca de la peligrosidad de los
huracanes y de las medidas de seguridad que se deben tomar ante este

fenébmeno natural.

7.3.1 Esquema de las areas que componen el videojuego

En el videojuego “Alerta con el huracan”no se cre6 un history board como base
para su desarrollo, sino un esquema grafico basado en la historia textual, el
cual representa el orden de las areas o mapas que componen el videojuego.
Las caracteristicas de los personajes se definieron en el apartado
caracterizacion de personajes, el disefio gréfico y programacion de los
escenarios se basé segun la dinamica de juego de cada area o mapa que

constituye el videojuego, utilizandose graficos de tile sets y eventos comunes.

A continuacion se muestra el esquema gréfico de los mapas que componen el

videojuego “Alerta con el huracan”.
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Esqguema grafico de los mapas gue componen el videojuego.

Finca
ganadera

NN S

Casa del
personaje
inicio

Pueblo

El nifio se encuentra con el
alcalde y procede a invitar a
todos los pobladores a la
capacitacién

Casa del
personaje
retorno

Laberinto
del sueno

El nino se adentra en una
pesadia en la que tiene que
bucar los articulos que
conforman el listado de
emergencia

Casa del
personaje
después de

sueno

/N N\
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Pueblo
Parque capacitacion

Todos los pobladores se reunen en el parque
para participar en la capacitacion que el
alcalde les impartird acerca de las medidas
de seguridad que se deben tomar
ante huracanes

Casa del
personaje
retorno

Iglesia
Albergue

Pueblo Huracan
Busqueda y rescate

Don Ramén y un militar de la defensa civil
recorren el pueblo con un helicéptero para
buscar y rescatar a los pobladores que se
quedaron atrapados por el huracdn

Albergue
retorno
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7.4. Plataforma virtual RPG Maker XP

aYfan espanol

©2004 ENTERBRAIN, INC. /
YOI OJIMA

©2004 Xiph. Org Foundation
Ruby ©!993-2003

Yukihiro Matsumoto
All rights Reserved
Licence for Scintilla and ScTE

©1998-2003 Neil Hodgson
All Rights Reserved

e
o

7.4.1. ;Qué es RPG Maker XP?

RPG Maker XP es un software para el desarrollo de videojuegos de tipo RPG
para computadoras, con un modo de juego de un jugador a la vez, creado
mediante ruby (un lenguaje de programacién japonés orientado a objetos
100%) que nos permite crear y personalizar un RPG (Rol Playable Game) a
nuestro gusto. Esta nueva version tiene integrada una nueva funcioén, que, a
pesar de su complejidad respecto a las anteriores, permite al usuario
personalizar sus proyectos aun mas. Se trata de RGSS (Ruby Game Scripting
System) y sirve para que, teniendo nociones basicas sobre el funcionamiento
de Ruby, se pueda personalizar aun mas el proyecto deseado.

Sus capacidades son muy superiores comparadas a las versiones anteriores, al

igual que su rendimiento.
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7.4.2. Uso de RPG Maker XP

El RPG Maker XP es un programa muy sencillo de utilizar que funciona
mediante el ratén, y, para introducir claves numéricas, mensajes o nombres,

mediante el teclado.
7.4.3. Herramientas basicas en RPG Maker XP

En RPG Maker XP, hay una serie de herramientas basicas que se muestran en
el margen superior de la barra de tareas del programa.

Las herramientas son las siguientes:

Edicion Ver Modo
d Nuevo prayecto...  Ctil+N
¥ Abiir proyecto... Ctrl+0
Cerrar proyecto
bl Guardar proyecto...  Ctil+S

Crear instalacidn...
Salir
Archivo:
e Nuevo proyecto (Ctrl.+N).
e Abrir proyecto (Ctrl.+0O).
e Cerrar proyecto.
e Guardar proyecto (Ctrl.+S).

e Crear instalacion.

e Salir.
Ver Modo

g Cortar Clel+X
H‘j Copiar Ctrl+C
> Eliminar  Del
Edicién (Mapas)
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_Mc 7\ Dibujar  Es
<z Capal F5
«# Capa2 FB
<% Capa3 F7

. Eventos F8

Modo (Mapas):
e Capal (F5): Capa superficial del mapa. La mas baja de todas.
e Capa 2 (F6): Actlua sobre la capa 1y bajo la capa 3.
e Capa 3 (F7): Actua sobre el resto de las capas.

e Eventos (F8): Sirve para incluir eventos en el mapa.

Escala Herramien
& Lapiz
Cuadrangulo
Elipse
@ Relleno

Dibujar:

e Herramientas para crear los mapas.

@1
@) 172
Ga), 174

Escala:

e Tamafio con el que se vera el mapa (sélo mientras se crea el juego).

| Juego Ayuda

' Base de datos... F3
130 Gestor de archivos... F10
4 Editor de script... F11

J) Prueba de sonido...

Dpciones...
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Herramientas (fundamentales del programa):
e Base de datos (F9).
e Gestor de archivos (F10).
e Editor de Scripts (F11).

e Prueba de sonido.

Ayuda
[» Probar juego F12

Cambiar titulo...
Selector de RTP...

Abrir carpeta del juego...

Juego:
e Probar juego (F12).
e Cambiar titulo.
e Selector de RTP.

e Abrir carpeta del juego.

7.4.3.1 Herramientas fundamentales del programa

Base de datos: Es donde se almacenan los diferentes datos fijos del juego. No

funciona por eventos.

o

Gestor de archivos: Sirve para exportar/importar/eliminar archivos en el

programa.

4
(=3

Editor de Scripts: Sirve para crear o editar Scripts.

b

Prueba de sonido: Sirve para probar los determinados archivos de musica y
sonido (BGM/BGS/ME/SE).

35

Juan Crovetto



7.4.3.1.1 Base de datos

PISENO DE UN YIDEOJUEGO EDUCATIVO ENFOCADO €N MEDIDAS DE SEGURIDAD ANTE HURACANES

-

La base de datos es una de las herramientas mas béasicas y a su vez

fundamentales del programa. Las distintas partes que componen la base de

datos se detallaran a continuacion.

-Ba:a de datos @
Animacién de batalla | Tile Sets Eventos comunes | Sistema
Personaies Profesi Habilidad Obijetos P Enemigos Grupos de enemigos Estados |
L Nombre: Parametros
L TS | Alesis PV méximo PM méximo

Profesién:

001: Luchador

Nivel micnal Nnvel mM&XIMO:

|1

= Fuerza Destreza

Culva de expenencla

wVanv bésico: 25, Grad( >

Grdficos

Personaje:

e Agilidad Magia

Batalla:
Equipamiento inicial
Armas: 001: Espada Bronce 3 [] Fijar
Escudo: 001: Escudo Bronce 3 [ Fifar
Casco: 005: Yelmo Bronce Z| [ Fijar

‘ Protector: | 013: Armadura Bronce 3 [ Fijar

|

‘ Accesorio: | (Ninguno) 3 [ Fiiar

Personajes: Sirve para crear los distintos personajes (se establece la

experiencia que necesitan para subir su nivel, su nivel inicial, su nivel maximo,

sus parametros minimos y maximos, curvas de parametros, nombre, profesion,

graficos y equipamiento inicial).

Parametros: Establece los valores necesarios (puede ser de manera aleatoria

o personalizado 100%) y aceptar.

Equipamiento inicial: Son los objetos de batalla con los que empezaran los

personajes.
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Nimero méximo...

Aceptar

Base de datos (@[]
Animacién de batalla Tile Sets Eventos comunes Sistema
| Peisonajes | Profesiones Habilidade Objetos A P Enenmig Grupos de Estados
I: Nombre: Posicién: Efectividad de estado: Efectividad de atributo:
z Luchador | Guardia Avanzada E] -] Fueao 1| Muerte
002: Lancero || Hielo I Aturdido
003: Mercenario A i oble: [2 ) /i Trueno || Veneno
004 Ladrén kbt sl T |/ Aaua i~ Ceoado
005: Arquero Esoada Bronce 14| Escudo Bronce | Tiena I Silencio_
006: Pistolero Espada Hierro 14 Escudo Hierro | i Viento Il Confusién
007 Acdlito Espada Acero 12| Escudo Acero |l Saarado I Suefio
008 M Espada Caos 14| Escud Caos |- Oscuridad I Paralizado
290 [ Lanza Bronce [l Yelmo Bronce |l No Muerto [ Debilidad
|| Lanza Hierro 14| Yelmo Hierro ] L| Maldicién
|| Lanza Acero [4] Yelmo Acero /i Maauina L Freno
[l Lanza Caos 114} Yelmo Caos ||| Bestia | Reduccién
|| Hacha Bronce |_| Sombrero Aloodén |- Demonio || Furia
|| Hacha Hierro |_{ Sombrero Tela |l Volador || Barrera
|| Hacha Acero || Sombrero Maao || E soiritu Maliano 1| Escudo
|| Hacha Caos || Sombrero Seinto | Angel L) Evasién
|l Daaa Bronce || &rmadura Bronce |
|| Daaa Hierro 12| Armadura Hierro
|| Daga Acero |12 Armadura Acero
|| Daca Caos |14] Armadura Caos
|| Arco Bronce |14] Peto Bronce
[l Arco Hierro ||£] Peto Hierro
L Arco Acero |14 Peto Acero
I Arco Caos |14 Peto Caos
|| Revélver | Tdnica Alaodén
= Elille H }ﬁnica Lela
scoeta || Tinica Mago .
= aevolvBer Caos L] ;umn.:)c; Sdeinto Habilidades:
azo0 Bronce |14 Anillo Poder (Y™ - .
|| Mazo Hiero |14} Anillo Destreza | Nivel Habiidad aprendida
[ Mazo Acero |12] Anillo Aailid Lv.1 057: Cruz Sagrada
|| Mazo Caos |14 Anillo Maico Lv.9 058: Ataque Finta
|| Bastén Bronce 12 Anillo Fueao Lv17 059 Huacén
|_| Bastén Hierro 12| Anillo Hielo Lv25  060: At Espial
[l Bastén Acero [l Anillo Electro s sl
L) Bastén Caos 1] Anillo Aaua

Profesiones: Se trata de cada una de las categorias que puede tener un

personaje. Incluye varios apartados (las armas que pueden ser equipadas a

cada profesion, los protectores, los estados que pueden tener o sufrir, la

efectividad de atributos, la posicion de batalla y las habilidades que se pueden

aprender con cada profesion).

Base de datos 28
Animacin de batalla Tile Sets Eventos comunes Sistema
Personajes Profesiones Habilidades Objetos Amamento Protectores Enemigos Grupos de enemigos Estados
L Nombre: lcono: Atributo: Cambiar estado:
001 —d Cura 045-5kill02 Y| Fueao Muerte
002: Cura + [ )Y'helo Cluddo
003: Cura plicacior ueno ‘eneno
004: Remedio Exphociln. Aaua Ceaado
005: Remedio + Recupera una pequefia cantidad de PV a un aliado | Tienra Silencio
00 Vids Verlo Confusién
. " " 301 3¢ ueno
oy flecia esble wr . Oscuidad Parsizado
003 Fuego ++ Grupo Aliado Z’ Sempre _\] gg nhldilwﬂo a:bide I"d
010: Hielo PO e » Méauina Freno
‘ 011: Hielo + Animacién al usarlo: Animacién propia: Bestia Reduccitn
012: Hielo ++ | & Demonio uria
013: Trueno o2 Aniiges ] [05:0re ] Volador Banera
‘ g} g: }::2 : v Efecto sonoro en mendc Llamar evento . i:?,‘e'ru Malaro E:caudos on
016: Agua | 105Heal01 > | INinguno) v
| 017: Agua +
018 Agua ++ Gastode PM:  Poder AtaqueF:  EvasionF:
013 Tiena .
020: Tiena + B0 #[0 & B &
| 021: Tierra ++
022: Viento Fuerza F: DestrezaF:  Agiidad F: Magia F:
023: Viento + 0 = o = [0 2 0 =
024: Viento ++ | £ v v v
025: Sagrado
| |026: Sagrado + Radio de Defensa Defensa Grado de
027: Sagrado ++ acietto: fisica F: mégicaF:  distibucién:
028: Dscuridad
029: Oscuidad + L I R ) AL < L
030: Oscuridad ++
031: Fuigor
032: Ultima
033 Veneno
034; Veneno ++
035: Ceguera
036: Ceguera ++
037: Silencio b4

Habilidades: Son poderes que pueden poseer o adquirir los personajes tales

como: cura, veneno, agua, trueno, etc. usados para combatir al enemigo o

beneficiar a los aliados.
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Base de datos @a
Animacion de batola, L Lo Sets Eventos comunes Sistema
Personajg Profesi Habiidades | Obietos | A P Enemi Grupos de enemigos Estados

[ Nombre: Atributo: R Cambiar estado:
(ioo1: Pocién > Fueao ] Muerte

002: Gran Pocién - o . ?telo L elurd;do

003: § Pocién bcacion: tueno | Veneno

0k frer Explact: Aaua [ Ceaado

005: Super Eter Recupera una pequefia cantidad de PV Tierra | Silencio_

006: Mega Eter | Viento || Confusién

007: Pocién Regenerativa Afectar & Usable en: ga:ii:oad - P:' oado

008 B [si No Muerto [ Debided

003: Ala de Fénix | Al E] | Siempee -Z] Reotil [ Maldicién

010: Cola de Fénix gieausz T : Méaauina Freno

011: Antidoto Animacion al usarlo: Animacion propia: Bestia "] Reduccién

012: Panacea Y B 3 Demonio | Furia

013: Cristal de poder 003 Utat Obyeto E] 015 Caa E \E/oladol - L Bane‘v’a

014: Cristal defensivo - soifitu Maliono L] Escudo

015: Cristal magico Efeoto $ONOIO en mend: Llamar evento Anael Fl Evasién

016; Ciistal i 105Heall! (3] [inguno) [v]

017: Semilla de vida Promsdad e

018: Semila de habilidad F:°°‘.° acos T )

019 Semilla de fuerza ecio: Consumicion:  Pardmetros:

020: Semilla de destreza 10 a) [ [

021: Semilla de aglidad & [0 Tv] [N [v]

gg: Semilla de magia P

: LLave de una puerta ecuperar.

Of g o %dePV: PV %dePM  PM:

025: Llave de una cércel 0 2 |50 & 10 2 0 o~

026: Bolsa de cuero >l L v ¥

027: Carta

028: Volante o5 Gadode

023: Mapa %dedafi:  Defensa Semn 0.k

030: Litografia ¥ __fisicaF:  mégicaF: dslnbuc{olt‘

031: Tarjeta 100 ~ g | o ] o [7

032: Frutas L x| ) | 6.4 ¥)

Ndmero méximo...

Objetos: Son todo tipo de recursos como: pociones, cristales, semillas, etc.
que le dan a los personajes poderes (similares a las habilidades) para

recuperar o0 mejorar sus puntos de vida, incrementar sus destrezas, agilidades,

etc.
Base de datos @
Animacién de batalla | Tile Sets Eventos comunes A Sistema
P i Profesi | Habilidad Objetos | A P E Grupos de i Estados
L Normbre: Icono: Atributo: Cambiar estado:

019: Arco Acero
020: Arco Caos
021: Revélver

| 022: Rifle
023: Escopeta |
024: Revolver Caos

| 025: Mazo Bronce
026: Mazo Hierro
027: Mazo Acero

| 028: Mazo Caos
029: Bastén Bronce

| 030: Bastén Hierro
031: Bastén Acero

| 032; Bastén Caos

|

{001: Espada Bronce Espada Bronce 001-Weapon01 > [HFueco ] Muerte |

002 Espada Hierro 2| ;helo (| Aturdido

003 E A icacion: (- Trueno || Veneno

004 Expada Case Eipleacion [ 4oua [ Ceaado |

005: Lanza Bronce Una espada hecha de bronce i Tiena - Silencio. |

006: Lanza Hierro ! gm:do H g““’.“"”

007: Lanza Acero Animaciéon de ataque: Animacién propia: 1 D‘:glzvidad = P:z;;ado

008: Lanza Caos i ) 007: Espad: i [l No Muerto | Debiidad |

008: Hacha Bronce {Ninguno) E [007: Espada ] ] Reotil 1 Maldicién ‘

g} ?: :ac:e :‘i:euo A Defensa Defensa u B Sauina u g”g" ‘

: Fiacha Acero Precio: taque: e A (- Bestia | Reduccién

012: Hacha Caos s - fsice: mogce: || Demonio || Furia

013: Daga Bronce 500 &di112 & 10 e (0 = (| Volador || Barrera

014: Daga Hierro - - 1L d - Esul’rilu Maliano ] Eswdo

g} g g:g: é?ol: Fuerza+:  Destreza+: Agilidad+: : Magia+: il ey

017: Arco Bronce 0 a0 (s 0 ~| o (= ‘

018: Arco Hierro - v ‘
|
|
|
|
J

Nimero méximo...

Acepta

Armamento: Son todo tipo de armas como: espadas, lanzas, hachas, dagas,
arcos, etc. utilizados en las batallas.
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Base de datos o)
Animacién de batalla Tile Sets - Eventos Sistema
| P i Profesi Habilidad Obietos A to | P { E Grupos de enemigos Estados
E i Nombre: lcono: Defensa a atributo: Defensa a estado:
Luls "u;oH,"'““ Escudo Bronce | 009-Shieldo1 > H Eﬁ“ o /’fx"'étﬁo
: Esc iero L - L Hielo || Aturdi
003: Escudo Acero Explicacion: H Xruem o \éenego
004: Escud Caos —{ ~aua t— Leoado
005: Yelmo Bronce Un escudo de bronce - \T/!eu;a L] g‘h?a?'
006: Yelmo Hierro ’ = Sterio =] SOon:usion
. i 3 | Saarado || Suefo
ggj xm é:z': Clasificacién: Auto evada; \| Oscuridad || Paralizado
0 Sonbmotpodn || (oo [v] [ommn ] e i
: L Méauina || Freno
011: Sombrero Mago y Defensa Defensa Corregir || Bestia || Reduccién
3‘11 g: ifmat:ﬁ° Se“"’ Precio: fisica: mégica: evasion - \Dfelmd IF{ uma
: Armadura Bronce T = | = | | | |} Volador || Barrera
014: Armadura Hierro 390 ;‘ ‘22 :‘ |20 & [0 = | ] Ers]oiv;lu Maliano L] Escudo
015: Armadura Acero i y > L] Ancel L] Evasién
016: Armadura Caos
017: Peto Bronce Fuerza+: Detreza+:  Agiidad+: Magia+:
018: Peto Hierro e S X
019: Peto Acero 0 &) ‘ 0 2 |0 &l (0 =
020: Peto Caos y .
021: T
022: T
023: T
024: T
025: Anillo Poder
026: Anillo Destreza
027: Anillo Agilidad
028: Anillo Magico
023: Anillo Fuego
030: Anillo Hielo
031: Anillo Electro
032 Anilo Agua
Cancelor

Protectores: Son todo tipo de armaduras como: escudos, yelmos, sombreros,

tunicas, etc. que sirven para la proteccion de los personajes.

"Base de datos
- _Animaciéndebatalla | TieSets o Eventos comunes — Sistema
P ? Profesi Habilidad Objetos | A P | Enemigos Grupos de enemigos Estados
Z Nombre: Parémetros = Debilidad a estado: Debilidad a atributo:
A = PV méx. PM méx.: (= — )
{001; Fantasma Fantasma 50 & (419 (=] =) ’l:"ueluo (£l Xz"eé'ﬁo
002: Basilisco > ~)| I Hielo (] Aturdi
%33 aahagi" Gréfico de batalla: Fuerza: Destreza: = lgﬁ:‘o = gz::gg
: Haundo - Barkarid e Sl ] Ac [l !
005: Kaboru 4 S 13 B - Tiera = Silencio
- Tor > = I Viento k| Confusién
CI]6: Toas dad: as, Il Saarado (] Suefio
007: Duende _Aglidad:  Magia: [_| Oscuridad [C] Paralizado
008: Angel a = [@ = 18] No Muerto [C] Debiidad
003: Zombie '/-3 L] 22 Reotil Maldicién
010: Lamia o {5 % | Méauina ] Freno
011: Hombre Lagatto J A Ataque: : l?elensa hsu:fa: [C] Bestia ] R’educc'ndn
012: Cerbero ot 100 &) |95 ~ I Demonio (! Furia
013: Goblin 2 x| £ L| Volador {_| Barrera
014: Arpia Dei .. Cornegi [] E soititu Maliono (] Escudo
015: Gérgola Jelensa magvnca’. evasion: L) Ancel (L Evasién
016: Arcéngel 195 &l 10 i
017: Esqueleto —= =) |
018: Hidra
019: Kraken Animaciones
o0 Heogia De uso de habildad De ataque nomal-
022 Repil Volador (Ningunc) v 004: Golpe vl
023: Minotauro
024: Angel Vengador
025: Necromancer Aociet
S Soun . En caso de victoria =) -
028 Tauus e ; Accién Condiciones
029 Trol Experiencia: _ Oro: Ataque Nada
030: Garuda 2 o l1e el Esperar Nada
031: Aborosu > S
032: Serafin
_ Recibir del enemigo:
(Ninguno) >
P <] | [>
,

Enemigos: Son todos los tipos de enemigos disponibles en el programa, a los

cuales se les puede configurar los puntos de vida, fuerza, destreza, magia,

ataque, defensa, etc.
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Base de datos
Animacin de batala Tie Sets Evertoscomunes | Sidtema_
P i Profesi Habilidad Obietos A Py Enemi ‘ Grupos de enemigos Estados
‘ S
Nombre:
: | | |Fantasmax2 [ Auonombrar | [ Fondodebatalla.. | [ Probarbatala.. |
002: Fantasma x 3 |
| 003: Basilisco x 2 e = e B
‘ 004: Basilisco x 3 | %; E&*I&ma ~
005: Sahagin x 2 | 002: Basilisco 3l
006: Sahagin % 3 003 Sahagin
007: Haundo x 2 ‘ - | 004: Haundo
008: Haundo x 3 | 005: Kaboru
003: Kaboru x 2 | gg Borisude
010: Kaborux 3 .  Duenc
011: Torisux 2 Quitar todos | | %g éngi
| 012: Torisux 3 | 008: Zombie
013: Duende x 2 | 010: Lamia
014: Duende x 3 | 011: Hombre Lagarto
015: Angel x 2 | 012: Cerbero :
‘ 016: Angel x 3 | 013: Goblin b |
017: Zombie x 2 |
‘ 018: Zombie » 3
| | 019 Lamiax 2 | | Evento de batalla: | 1
\ ggo Lamiax 3 5 [
| '1: Hombre Lagarto x Condicién: | Tipo: | |
[ ‘022 Hombre Lagarto x 3 cobrinak lNo ok, 2 JRh BdL-:]
023: Cerbero x 2 r
‘ 024: Cerbero x 3 <
025: Goblin x 2
| |026: Goblin x 3
027: Arpiax 2
028: Apiax 3
| | 029: Gérgola x 2
030: Gérgola x 3
| | 031: Arcangel x 2
| 032 Arcéngel x 3 ==
| Beona
| .
| Vaciar
It pagina
Nimero maximo... t

Grupos de enemigos: Siguen una pauta similar a los enemigos,

constituyen en agrupaciones.

pero se

Base de datos ra
Animacién de batalla Tile Sets Eventos comunes A Sistema_
Personai Profesi Habilidad Objetos P Enemi Grupos de | Estados
. Nombre: Defensa a atributo: Cambiar estado:
002. Huerte Muerte [ Sin resistencia (] Fuego | Muerte
Do Ao e Estado de PV 0 [Etiiso B Aturdido
004: Cegado - d : 7 o5 :D Trueno |[E) Veneno
005: Silencio (Ninguno) z| No puede genar E [JAgua |E Cegado
006: Confusién 77 [ Sin evasién O Tienra |[=] Silencio
007: Suefio Restricciones: 1Dk ? }DVien(o |[=] Confusién
008: Paralizado Pa dizia e 9 afio progresivo D) Sagrado (B suefo
003: Debilidad | |57 0scuided ] Paralizad
010: Maldicién - = | Oscuri |E] Paralizado
011: Freno Tasagolpe % Fuerza PYméx % PMméx % |J No Muerto |[=] Debilidad
012: Reduccién 10 ] [100 @] [100 ] [100 =] |CJRepti = Maldicion
013: Furia ) | ) )| [ | =l
014: Barrera : A - s ID Maqnm [EFreno ’
015 Escudo Destreza %:  Agilidad %: Fuerza %: Magia %:  |[]Bestia =] Reduccién
016: Evasién 100 (= [1o0 (2] [1o0 (2] [1o0 (2] Eoemm'o EFuﬂa
i . i === | |[] Volador |[=] Barrera
Defensa Defensa Corn | P .
Ataque % fisica %: mégica %: evasei?n‘ [ Espititu Maligno |E)Escudo
w0 (2] [0 8] [0 (&) o (8] [DAngel [=Evasién

Condicién resolutiva

[[] Temminar combate

Después de YEI :—3 tumos

Al recibir dafio fisico |0

[0 12 % deprobabiidad de curar estado

2| %de probabiidad de curar estado

Estados: Se trata de las condiciones en las que pueden estar los personajes o

enemigos tales como: muerte, aturdimiento, envenenamiento, suefio, furia, etc.
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Base de datos 28
| P jes | Profesi | Habiidades | Objetos | Amamento | P | Enemi | Grupos de igos | Estados |
| Animacién de batalla | Tile Sets | Eventos comunes | Sistema |

Nombre:
Bloqueo de
Pradera s
003 Bosque Oscuro Grédficos de tleset: ‘ 1 3
004: Camino Montafs e 5l - =1 3 -
005: Playa Gra: i k 3 = o
006: Desierto e > e o ik
007: Pantano Gréficos de autotile: = L %
209 Temane Nevecs 001G Wateill |3 |Gk : ¢ % Oscurecer tes
010: Castillo Interior ~
o1t Cudod Porui 002:6_Shadond [ ’ gl \
: Ciudad Portuaria Inter ] - N
013 Pueblo Pequefio 003G_Groundd1 [ o e olo|lo =
014: Pueblo Pequefio Inter| = 7 - eno.
015: Pueblo Boscoso [‘3‘0'5 round01 2) 5 G ©)
016: Pueblo Boscoso Interi = 2
017: Pueblo Mineto 041-Grenell] L] e 1
018: Pueblo Minero Interior » 7
019: Pueblo Deséitico 007-G_Undustiond!_[> &
020: Pueblo Desértico Inte 3 [® \O
021: Pueblo Nevado 008:_Undulaion02 (3 = po
022: Pueblo Nevado Interi
023: Granja Gréficos de panorama: © @
024: Granja Itesior 3 ; e
%: Eastlo Imperial O | © ©
: Castillo Imperial Interic 4 5
: 5 | | Grdficos de niebla: e \
027: Castillo Imperial Sotan Sttt F
028: Iglesia (2| P | ©) e 00 © I
023: Iglesia Interior = | | | | -y
030: Barco Gréficos de fondo de batalla: | X O OO |
%: ?emn;mm 001-Grassland0l [ ;
: Templ -Grass == =SS SRS FE—
033: Templo Interior . O TeTe © ©
034: Puente i
035: Ruinas © |04 O |©
036: Tienda Interior 1
037: Fuerte ["J | © Ko ©)
L2 g 2

Tile Sets: Son los graficos que se usaran en el mapeo del juego. Se crean los
distintos Tile Sets (nombre, gréficos, autotiles que usard, panorama, niebla,

fondo de pantalla y propiedades).

'Base de datos (2]
| Personaies | _Profesi [k | Obietos | |_Protectores | _Enemigos | _Grupos de enemigos | _Estados |
| Animacién de batalla | Tile Sets | Eventos comunes | Sistema

Eventos comunes: Esta opcidn se estudiard con posterioridad.
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Base de datos
P i Profesi Habilidad Obietos Armamento Protectores Enemigos Grupos de enemigos Estados
Animacion de batalla Tile Sets Eventos comunes Sistema
Grupo inicial Archivos sistema Téiminos
Personajes Sc‘k'_é"c_": = Dinero Armas
1) B — in sistema itul
001:Aleis | i = G Armas
001-Blue01 > portada del juego >
Fin del juego Transicion batalla Puntos vitales  Escudo
intentalo de nuevo > 003-Blind03 > PV Escudo
;vflkllcas ks Puntos magicos Cabeza
ko i PM Cabeza
Atributos 050-Positive08 > 001-Battle01
001: Fuego Efectos musicales Poder fisico Cuerpo
002: Hielo Fin Batalla Fin del juego Fuerza Cuerpo
003: Trueno lueg
004: 4 Vi :
ped Tg::a 001 Victory01 > 015-Mystery01 Destissa Attaton
006: Viento Efectos sonoros Destreza Accesorio
gg; gagla%o ? Cursor Aceptar
009 No Mustto 001-System01 >| | oo2systemt2 > Agiidad Ataque
010: Reptil Cancelar Eror Agiidad Ataque
011: Maquina
012 Bestia _ 003-System03 > 004-System04 > Magia Habilidad
g} 35 3;2330 Equipamiento Tienda Magia Habilidad
015: Espititu Maligno 005-System05 > | | 006-System06 >
016: Angel Guardar Cargar Ataque Defensa
007-System07 > |008Systemos > Ataque Defensa
Incio combate Escapar Defensafisica Objeto
009-System09 > 010-System10 > Def, Fisica Objeto
Dafio aliado Dafio enemigo
Fuego 011-System11 > 012-System12 > Defensamégica  Equipamiento
Def. Magica Equipo
e

Sistema: En esta opcion se configuran los diferentes datos del sistema. Entre
ellos estan incluidos:

e Personajes iniciales

e Atributos

e Gréficos predeterminados del sistema

e MuUsica predeterminada del sistema

e Efectos musicales

e Efectos sonoros

e Términos usados

NOTA: En la base de datos, en la mayoria de sus partes, hay un boton que
indica “numero maximo”. Este botdn sirve para aumentar la cantidad maxima

de lo que se esta personalizando en dicha parte.

7.4.4. Mapeo

Para crear un nuevo mapa se hace un clic con el boton secundario del mouse
en la carpeta del juego o sobre un mapa ya existente. Una vez hecho esto,
aparecera una nueva ventana que permite configurar las propiedades del

mapa.
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Las opciones que incluye son las siguientes:

Crear mapa - 1D:023

Nombre del mapa:
MAP023

Tile Set:

‘ 051: exteriores todos til| v

Dimensiones
Tiles de ancho:

20 ,:
Tiles de alto:

15 ()

)

Sonido/musica de ambiente
[[] Sonido del mapa:

Encuentros enemigos

Grupos de enemigos

Numero de pasos para encuentro:

[[] Mdsica del mapa:

I Aceptar H Cancelar ]

e Nombre del mapa.

e Tile Set que usara.

e Tamaifio.

e Sonido/musica de ambiente.

e Grupos de enemigos que apareceran en el mapa (y niumero de pasos).

7.4.5. Eventos

‘Crear evento - ID:178

Nombre:
EV178

1

Nueva Copiar
pagina pagina
Contenido del evento:

Condiciones de aparicién

[ Interruptor
[ Interruptor

[[] Variable

[ Interuptor local

Gréfico:

Movimiento auténomo

g

Tipo: | Inmovil z

Veloc.: |3: Normal E

Frec: |3 Media Z]

Opciones

Detonante de Inicio

[¥] Animado al moverse | (® Pulsar Aceptar

<O

[[] Animado O Toparse con héoe
[] Direccién fija O Colisionar

[[] Atravesar evento O Inicio automéatico
[ Prioridad alta O Proceso paralelo

[ Acepar I[Cancelal ][ Aplicar ]
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Los eventos son comandos utilizados para programar en RPG Maker.

En los mapas, hay una cuarta capa en la que se pueden configurar un nimero
muy elevado de eventos. Una vez situados en dicha capa, se hace doble clic
sobre el tile (cuadro) para que se muestre la ventana de eventos.

Dentro de una ventana de eventos, podemos encontrar diversos elementos

claves para la programacién en el Maker.

Esos elementos son los siguientes:
e Condiciones de aparicion
e Opciones
e Movimiento autonomo del evento
e Detonante de inicio
e Contenidos del evento
e Herramientas de cada pagina de eventos.

o Graficos.

7.4.5.1 Elementos claves en las funciones de eventos

Condiciones de aparicion: Interruptores, Interruptores locales y Variables.
Opciones: Esto permite configurar el evento. Se divide en:

Animado al moverse: Cuando el evento se mueve esta animado.

Animado: Sirve para que cuando el evento no esté en movimiento, aun asi se
muestre animado.

Direccion fija: El evento se movera en una Unica direccion.

Atravesar evento: En este modo, el evento puede atravesar al personaje u
otros eventos.

Prioridad alta: Sirve para que el evento tenga mayor prioridad que el
personaje (pasa por encima de él).

Movimiento auténomo: Sirve para establecer el movimiento, la frecuenciay la
velocidad con los que se movera el evento.

Detonante de inicio: Son las condiciones que deben darse para que se inicie
el evento. Son las siguientes:

Pulsar aceptar: Al pulsar “intro”, “barra espaciadora” o la tecla “C”, se inicia el

evento.
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Toparse con el héroe: El evento se inicia cuando el personaje entra en

contacto con dicho evento.

Colisionar: El evento se activa cuando entra en contacto con otro evento.

Inicio automatico: El evento se inicia de manera automatica y se sobrepone a

otros eventos con distintas condiciones de inicio.

Proceso paralelo: El evento se inicia de manera automatica sin entorpecer ni

interferir en el funcionamiento de otros eventos (esta opcién es a menudo

usada para sustituir un inicio automatico).

Gréfico: Es el grafico que va a tener el evento.

Crear evento - ID:178

Nombre: l

Nueva Copiar
EV178

pégina péagina

1

Condiciones de aparicion Contenido del evento:

Vaciar
pagina

] Interruptor <
[ Interruptor
[[] Variable
Graficos @
{Ninaunol Opciones
Olinterruptol| | (Tileset) .
Ty e
-Thiel
Shicor 021 Hunter02 =52
Gidfice 023-Gunner01
031-Cleric07 Paleta:
046-Graooler01 —
047-Graooler02 Normal ﬂ
01-Civilian0
02-Civiian(.
03-Civilian(:
04-Civilian0
05-Civilian05
06-Civilian06
[s 7-Ciyi n$7
4-Civilan14
Opciones EEV an}g
-Civilian
Animado a -Civilian1
8-Civilian18
[ Animado '3-Switch02 inverso
e aaricultor
[ Direccién (| | © balon de futbol
barril para bloauear toro
[] Atravesar cavg: mlnlero
o cerdo malo
[[] Prioridad & desamoarado
el alcalde .
el herido en hosoital
el nomada
el padre X
helicootero cuadricula
helicootero cuadricula s Color
hoias de viento
hortaliza tomate arande J
| © huracan poe
uanva

Herramientas de cada pagina de eventos:
e Nueva pagina.
e Copiar péagina.
e Pegar péagina.
e Borrar pagina.

e Vaciar pagina.

Contenidos del evento: Es la parte fundamental de los eventos. Para

introducir un comando se debe hacer un clic derecho en el

denominado “contenido del evento”.

recuadro
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7.4.5.1.1 Interruptores

>0peraciones de interruptor [Z]
Interruptor
0001: >
(O Desde el
Operacidn
(%) Activar O Desactivar

[ Aceptar J[ Cancelar ]

En RPG Maker existen unos métodos de programacion llamados interruptores.
Estos son fundamentales para el uso correcto y la creacién de un proyecto. A
continuacion se procedera a explicar los interruptores:

Los interruptores, son un tipo de variable “boolean” que solo pueden adquirir
dos valores: ON/OFF.

Para manipular un interruptor (activarlo o desactivarlo) se carga mediante el
comando “operaciones de interruptor” que se encuentra en la primera pagina.
NOTA: Los interruptores pueden servir como condicion de activaciéon de un
evento o comando.

Los interruptores son un recurso amplio y a la vez sencillo que nos da opcién a

muchas posibilidades en RPG maker XP.

7.4.5.1.2 Interruptores locales

Condiciones de aparicion

[ Interruptor
[] Interruptor

[[]Variable

[¥] Interruptor local B 88l Activo
A,
B
Gréfico: M homo
- 2 D e
po: | Inmovi ‘ 4 |
% Veloc.: :3: Normal Z|
Frec.: f3: Media E]
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Esta nueva funcién que lleva integrada RPG maker XP, es muy similar a la de
interruptores, salvo en algunas cosas.

Un interruptor local funciona de igual manera que uno normal, excepto porque
este actuara en el evento en el que se le manipula. Sin embargo, sus opciones
de valores no se limitan a dos, si no a cuatro (A/B/C/D). Por lo demas, su

funcionamiento es igual al de los interruptores normales.

7.4.5.1.3 Variables

' Operaciones de variables @

Variable

® Individual ‘G001: Il

(O Desde la

Operacion
(%) Sustituir O Sumar O Restar
O Multiplicar O Dividir () Resto
Operando

(3 Constante |0

<>

(O Variable

O Aleatorio entre
(O Objeto

(O Personaje

(O Enemigo

(O Personaje

(O Otros

[ Aceptar ][ Cancelar ]

Existen otros tipos de métodos para programar en RPG Maker XP. Uno de

ellos, son las variables.

Las variables son, como los interruptores, “contenedores” de valores que
pueden cambiar. Sin embargo, las variables no tienen solo dos valores

posibles, sino que tienen la capacidad de contener valores entre -9999 y 9999.
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7.4.5.2 Contenidos del evento

12 Pestafa:

Comandos de evento @

1 |2 3

Mostrar mensaje... [Uperaciones de inlenuptor...]

| Mostrar elecciones... | [ Operaciones de variable... ]

[ Entrada namerica... ][Control de interruptor local...]

[ Opciones de mensaje... ][ Operaciones de tiempo... ]

[ Asignar teclas... Cambiar dinero...

Esperar... Cambiar objetos...

Condiciones y efectos.. Cambiar protector...

Comenzar ciclo Cambiar grupo...

J )
I )
Notas... ] [ Cambiar armamento... ]
Bl ]
}[ 1

Romper ciclo ] [ Cambia skin del sistema... ]

Borrar evento temp. ] [Cambiar musica de victoria..]

Llamar evento comun... ] [ Permisos de quardado...

[
[
[
[
[
[ Parar proceso de evento ] [Cambiar musica de batalla...]
L
[
[
[

J
Elegir etiqueta... “ Permisos de menu... ]
J

Ir a etiqueta... ] [ Permisos de encuentros...

Cerrar

Mostrar mensaje: Esta opcion haré aparecer un cuadro de texto en el que se

podra introducir el mensaje que se quiera mostrar. Usado de manera adecuada

se puede simular un diadlogo entre dos o mas personajes.

Mostrar elecciones: Permite introducir entre 1 y 4 elecciones (que pueden

servir como respuesta a una pregunta, como acertijo, etc.).

Entrada numérica: Sirve para que durante el juego, el jugador pueda introducir

un ndamero que luego se guardara en la variable designada. (Las variables se

estudiaran mas adelante). Esto puede servir para inventar un sistema de

contrasefa, etc.

Opciones de mensaje: Comando utilizado para cambiar la configuracién del
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mensaje (el lugar en el que se mostrara el texto y la transparencia de la
ventana).
Asignar teclas: Este comando permite que se guarde el valor numeérico de las
teclas que son pulsadas (el valor numérico viene indicado en la ventana de
este comando) en una variable designada. Su complejidad es grande, pero, a
pesar de ello es un comando muy util en muchos casos. Puede ayudar a crear
menus personalizados, SBP (Sistema de Batalla Personalizado), etc. si se
combina adecuadamente con “condiciones y efectos”.
Esperar: Cuando se ejecuta este comando, todas los demas eventos y los
comandos de los mismos esperan durante determinado tiempo (el indicado en
el comando). NOTA: 20 frames son aproximadamente un segundo.
Notas: Como su nombre lo indica, sirve para poner una nota que no influira
para nada en el juego. Simplemente puede ser usada como recordatorio, etc.
Condiciones y efectos: Este es un comando muy amplio usado de mdltiples
maneras. Su funcion basica es la de ejecutar subcomandos anidados en este
comando mediante el cumplimiento de determinada condicion. Las condiciones
no se reducen solo a la posesién de cierto objeto, si no que se pueden aplicar a
muchos campos. Dichos campos son:
e Siun interruptor esta activado o desactivado.
e Siuna variable tiene un valor determinado.
e Siun interruptor local esta activado o desactivado.
e Siun temporizador ha alcanzado determinada cifra temporal.
e Siun personaje:
o Esta en el grupo.
o Tiene determinado nombre.
o Ha aprendido cierta habilidad.
o Lleva equipada determinada arma.
o Lleva equipado determinado protector.
o Se encuentra en determinado estado.
e Siun enemigo ha desaparecido o se encuentra en determinado estado.
e Siun Sprite (un gréfico: ya sea de personaje, o de enemigo situado en el
mapa) mira hacia una direccion concreta.
e Sise posee cierta cantidad de dinero (mayor o0 menor).
e Si se posee cierto objeto.

e Sise posee cierta arma.
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e Si se posee cierto protector.
e Sise pulsa cierta tecla (las opciones vienen indicadas).

e Sise cumple una condicion mediante script .

NOTA: Todas estas condiciones, pueden tener excepciones en las cuales se

pueden definir subcomandos que actuaran si la condicion no se cumple.

Comenzar Ciclo: Crea un “bucle” que repite automaticamente los comandos
que se comprenden entre “Comenzar ciclo” y “fin de ciclo”. Esos comandos no
dejan de repetirse hasta que no se incluye el siguiente comando “romper ciclo”.
Romper Ciclo: Comando encargado de evitar la continuidad de un ciclo. Los
comandos se ejecutan en orden lineal descendente, la posicion donde se
declare un comando de tipo “romper ciclo” serd la posicion donde el ciclo se
rompera.

Parar proceso de evento: Sirve para detener el resto de acciones que se
estan llevando a cabo en el mismo evento.

Borrar evento temporalmente: Mientras el evento permanezca en el mismo
mapa (y no se haya dado otra condicion que lo cambie o lo imposibilite) este
comando hard que desaparezca de dicho mapa, borrandose temporalmente;
una vez se vuelva a entrar en ese mapa, o0 se realice esa secuencia, el evento
aparecera nuevamente.

Llamar evento comun: Realiza la accion de llamar un evento comun de la
base de datos, que tuviese como condicion llamar. Esto puede servir para crear
escenas y otro tipo de interrupciones temporales en la parte jugable de un
proyecto.

Elegir etiqueta: Permite “etiquetar” un evento para poder llegar hacia él
facilmente con el comando “ir a etiqueta” o trabajar con él con dicho comando.
Ir a etiqueta: Permite llegar hacia el evento que se designe y que haya sido
etiquetado.

Operaciones de interruptor: Sirve para activar o desactivar interruptores. Se
pueden configurar interruptores individuales y grupales.

Operaciones de variables: Sirve para trabajar con variables. Esta opcion es
un poco mas compleja que los interruptores.

Control de interruptor local: Al igual que las operaciones de interruptor, sirve
para trabajar con interruptores locales, los cuales tienen opciones mas

limitadas.
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Operaciones de tiempo: Sirve para iniciar o crear algin temporizador.
Cambiar dinero: Comando utilizado para cambiar la cantidad de dinero que
posee el jugador. Puede aumentarse o disminuirse en un valor fijjo o en uno
aleatorio.

Cambiar objetos: Tiene la misma explicacion que el anterior, aunque esta vez
con objetos que posee el jugador.

Cambiar armamento: Tiene la misma explicacion que el anterior, aunque esta
vez con las armas que posee el jugador.

Cambiar protector: Tiene la misma explicacion que el anterior, aunque esta
vez con protectores que posee el jugador.

Cambiar grupo: Comando que sirve para quitar o afiadir un miembro del grupo
(de los personajes creados en la base de datos).

Cambia skin del sistema: Sirve para cambiar los graficos base de mensajes y
ventanas que usa el sistema.

Cambiar musica de batalla: No requiere explicacion.

Cambiar musica de victoria: No requiere explicacion.

Permisos de guardado: Este comando puede ser utilizado para prohibir que
se pueda guardar la partida en un determinado momento del juego, o para
quitar esa prohibicién.

Permisos de menu: Este comando permite prohibir el acceso al mena en
determinado momento del juego, o quitar dicha prohibicion.

Permisos de encuentros: Este comando permite prohibir el encuentro con

grupos de enemigos, o eliminar dicha prohibicion.
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22 Pestafa:

Comandos de evento

a[x)

Teletransportar...

| Elige posicién de evento... |

Mostrar imagen...

Mover imagen...

[ Scroll de mapa...

Rotar imagen...

Tono de imagen...

[ Cambiar tono de niebla..

Borrar Imagen...

[ Opacidad de niebla...

[Cambiar aréficos de mapa..

]

[Mostrar animacion[mapa).

[ Mover evento...

[Espera a fin de movimiento

Reproducir musica...

Decrecer musica...

Reproducir sonido...

— —

[
[
|
[
[
[ Opciones de clima...
|
|
[
[

Decrecer sonido...

)
)
)
)
[ Cambiar transparencia... ]
)
)
)

[ Preparar transicion

[ Memorizar musicassonido ]

[ Ejecutar transicidn... ]

[ Reproducir memorizados ]

[Cambiar tono de pantalla...]

[Fi eproducir efecto musical..]

[ Flash de pantalla... ]

[F! eproducir efecto sonoro.]

[ Sacudir pantalla... ]

[ Parar efecto sonoro ]

Cerrar
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Teletransportar: Este evento sirve para “mover” al personaje de una posicion

del mapa a otra posicién del mismo mapa, o inclusive de un mapa a otro mapa.

La posicion de teletransportacion de un evento o del personaje del jugador,

puede ser elegida directamente o por medio de una variable.

Elegir posicién de evento: Permite mover un evento a la posicidbn que se

defina en el mapa.

Scroll de mapa: Sirve para mover la pantalla en la direccién que se definay a

la velocidad establecida. Los demas eventos seguiran haciendo sus acciones.

Cambiar graficos de mapa: Sirve para modificar los graficos (no tile sets, si no

panoramas, gréaficos de niebla y de fondo de batalla) que usa el mapa elegido.

Cambiar tono de niebla: No requiere explicacion.
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Cambiar opacidad de niebla: No requiere explicacion.

Mostrar animacion de mapa: Permite que se muestre una de las animaciones
creadas (o predeterminadas) de la base de datos en un lugar del mapa.
Cambiar transparencia: Sirve para cambiar el nivel de opacidad del
personaje.

Mover evento: Este es un comando muy extenso que permite mover un
evento, de tile en tile (por cuadros), en la direccion que se defina, a la velocidad
gue se defina, y con muchas opciones personalizables.

Esperar a fin de movimiento: Todos los demas eventos y/o acciones se
anulan mientras se esté ejecutando el movimiento de el/los eventos.

Preparar transicion: Comando utilizado para preparar un cambio de pantalla.
Ejecutar transicién: Acompafiado de un “preparar transicion”, ejecuta un
cambio de pantalla usando los graficos de transicion elegidos.

Cambiar tono de pantalla: Cambia el tono con el que se vera la pantalla en
ese momento. Los valores O indican un color total. Los colores se pueden
ajustar a 3 canales de color (RGB). El campo “gris” desatura la coloracion
segun el valor que se haya indicado (255 convertird el tono en un color
mMOonocromo).

Flash de pantalla: Emite un flash en la pantalla del color y duracion de destello
segun se configure.

Sacudir pantalla: Simula un efecto de “terremoto” en el que se puede
configurar: la intensidad, la velocidad y duracion.

Mostrar imagen: Las imagenes que se muestren, estaran incluidas en el
directorio “Pictures” de la carpeta del proyecto que se esta creando.

Mover imagen: Sirve para cambiar de posicibn una imagen que se ha
mostrado con el comando anterior. También se puede cambiar de tamario,
opacidad, etc.

Rotar imagen: Hace lo que su nombre indica, rotar una imagen.

Tono de imagen: Este comando funciona igual que “cambiar tono de pantalla”,
aunque solo influird en la imagen elegida.

Borrar imagen: Desaparece una imagen mostrada con el comando “mostrar
imagen”.

Opciones de clima: Permite simular efectos climaticos como lluvia, tormenta y
nieve, en las cuales se puede modificar la duracién y la intensidad del efecto de

clima.
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Reproducir musica: Permite reproducir un archivo de musica BGM.

Decrecer musica: Hace un degradado en la musica BGM que se esta
reproduciendo, hasta llegar a desaparecerla.

Reproducir sonido: Permite reproducir un archivo de sonido BGS.

Decrecer sonido: Hace un degradado en el sonido BGS que se esta
reproduciendo, hasta llegar a desaparecerlo.

Memorizar musica/sonido: Permite memorizar la musica y/o el sonido que se
estan reproduciendo para luego ejecutarlos mas tarde.

Reproducir memorizados: Este comando permite reproducir la musica y/o el
sonido que se habian memorizado con anterioridad.

Reproducir efecto musical: Permite reproducir un archivo de musica ME.
Reproducir efecto sonoro: Permite reproducir un archivo de musica SE.

Parar efecto sonoro: Detiene el efecto sonoro que se esta reproduciendo.
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32 Pestafa:

, Comandos de evento

B[]

e 3 |

Combatir...

| Insertar tienda...

[ Cambiar PV enemigo...

Cambiar PM enemigo...

[Poner nombre personaje... ]

[Cambiar estado enemigo...

Cambiar PY...
Cambiar PM... ]
Cambiar estado... ]

Cambiar experiencia... ]

Cambiar nivel...

[
[
[
[ Curar todo... ]
[
[

[ Cambiar pardmetros... ]

[ Curar todo a enemigo...

[ Aparicidn enemiga...

[ Transformacion enemiga...

Mostrar animacion(batalla)..

Recibir dafo...

Forzar accion...

Parar batalla

| Cambiar habilidades...

pa— —_— e —

Llamar a menu.

[ Cambiar equipamiento...

[ Llamar ment Guardar

[Cambiar nombre personaje. ]

[ Fin del juego

[ Cambiar profesidn...

[ Volver a pantalla de titulo

[Cambiar aréfico personaie...]

[ Llamar script...

| Cerrar

Combatir: Permite crear un encuentro no aleatorio con un grupo enemigo que

se haya elegido. Con este comando, se pueden determinar las condiciones de

escape o de derrota o victoria. Este comando es a menudo muy usado.

Insertar tienda: Comando con una funcién util, que permite crear una

simulacién de una tienda, en la que se venderan y/o compraran los objetos que

el jugador haya creado o personalizado en la base de datos. Los articulos que

estaran en venta se podran elegir en la ventana que se muestra al elegir este

comando.

Poner nombre a personaje: No necesita explicacion.

Cambiar PV: Comando que sirve para reducir o aumentar el PV (Puntos de
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Vida) de un personaje del grupo, o de todos a la vez. Se puede aumentar con
una constante o una variable.

Cambiar PM: Comando que sirve para reducir o aumentar el PM (Puntos de
Magia) de un personaje del grupo, o de todos a la vez. Se puede aumentar con
una constante o una variable.

Cambiar estado: Cambia el estado en el que se encuentra uno de los
personajes (o el grupo completo). Puede afadirse ese estado, o eliminarse.
Curar todo: Este comando permite curar completamente (restaurar todo el PV,
el PMy el estado) a un personaje o a todo el grupo.

Cambiar experiencia: Permite afadir o quitar experiencia a uno de los
personajes.

Cambiar nivel: Aumenta o disminuye el nivel de uno o varios personajes.
Cambiar parametros: Permite aumentar o disminuir cualquier parametro (PV,
PM, etc.) a un personaje. Al igual que los casos anteriores, puede definirse por
una constante o por una variable.

Cambiar habilidades: Permite ensefiar o hacer olvidar una habilidad (que se
definié anteriormente en la base de datos) a un personaje.

Cambiar equipamiento: Permite cambiar el equipamiento (ya sean armas,
protectores, u otro tipo de objetos) que posee un personaje.

Cambiar nombre personaje: No requiere explicacion.

Cambiar profesién: No requiere explicacion.

Cambiar grafico de personaje: Permite cambiar tanto el grafico de personaje
(el utilizado en los mapas), como el grafico de batalla de un personaje.
Cambiar PV enemigo: Permite variar el valor del PV de un enemigo contra el
gue se esta batallando (la batalla debe ser iniciada mediante “combatir” en el
mismo evento).

Cambiar PM enemigo: Permite variar el valor del PM de un enemigo contra el
que se esta batallando (la batalla debe ser iniciada mediante “combatir’ en el
mismo evento).

Cambiar estado enemigo: Permite causar o curar un estado a un enemigo
contra el que se estd batallando (la batalla debe ser iniciada mediante
‘combatir” en el mismo evento).

Curar todo a enemigo: Este comando sirve para restaurar completamente a
un enemigo (o a todos).

Aparicién enemiga: Hace aparecer a un enemigo.
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Transformacién enemiga: Permite que se transforme uno de los enemigos
contra el que se esta batallando, en otro de la base de datos.

Mostrar animacion (batalla): Comando que permite hacer aparecer una
animacioén en la batalla sobre cualquier objetivo, segun se utilice.

Recibir dafio: No requiere explicacion.

Forzar accién: Obliga a un enemigo 0 a un personaje a realizar una accion
gue se considera aleatoria o al gusto del jugador.

Parar batalla: Detiene una batalla.

Llamar a menu: Hace que aparezca el menu del juego.

Llamar menu Guardar: Hace que aparezca el menu de guardar del juego.

Fin del juego: No requiere explicacion.

Volver a pantalla de titulo: No requiere explicacion.

Llamar script: Este comando funciona en combinacion con RGSS, para

personalizar el juego.
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VIII. MATERIAL Y METODO

La metodologia empleada para el desarrollo de este proyecto se apoya en el
metodologo Jorge Frascara, el cual sintetiza los pasos mas constantes que
intervienen en el proceso de disefio y comunicacion. Ha est4 metodologia se le
han incorporado algunos componentes para acoplarla a los requerimientos

especificos de este proyecto, sin desvirtuar las bases de ésta.

Los materiales utilizados fueron:
e La libreta de campo: con la cual se recolectan los datos al momento de
llevar a cabo las técnicas de investigacion en el contexto de estudio.
e La camara fotografica: la cual permite captar evidencias graficas que
sustentan e ilustran al lector.
e Examen de validacion: con el cual se evalla el aprendizaje de los

educandos.

Herramientas tecnolégicas derivadas de los materiales:

e Computador con instalaciéon de programas de disefio: Adobe Photoshop
CS3, Adobe llustrator CS3, y RPG Maker XP.
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8.1 Metodologia de Disefio y Comunicacion

Encargo del trabajo por el
cliente (primera definicién del
problema).

Recoleccién de informaciéon
sobre el cliente, producto a
desarrollar y publico.

Analisis. Interpretacién y
organizacién de la informacién
(segunda definicién del

problema). a. Determinacion del
canal.

b. Estudio de alcance,
contexto y mensaje.
c. Andlisis de
prioridades y
jerarquias.

a)Seleccién de herramientas
tecnoldgicas. Analisis de viabilidad del

b)Estimacion de tiempo. desarrollo del producto.
c) Estimacioén de costos.

Especificaciones para la
visualizacién
(tercera definicion del problema).

A4

Desarrollo de anteproyecto
(propuesta).
\4

Presentacion al cliente. ) 2

Desarrollo de proyecto
(elaboraaon del producto).

AprobaC|on del cliente.

Organizacién de la produccién.
v
Implementacion.

A4
Verificacion.

Jorge Frascara, “Disefio
grdfico y comunicacion”.
Ediciones Infinito.

Retroalimentacion con el
publico / cliente,

y
correccion (global y local).

Retroallmentaaon

correcaon (local).
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Diseno de
ambientacion

Desarrollo de proyecto
(elaboracién del producto).

Diseno de
personajes

llustraciones por
capas para
animacion

Lineamientos
textuales

Programacién de
eventos por
escenarios
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IX. DESARROLLO

9.1. Disefio de ambientacion

9.1.1. Caracteristicas del ambiente

“Alerta con el huracan” se desarrolla en un ambiente rural, de amplios espacios
verdes con montafias, bosques, minas de oro, rios, fincas ganaderas, avicolas

y porcinas.

Las casas de la mayoria de los habitantes se concentran en torno a una
iglesia y un parque, lo cual es muy comun en el disefio urbanistico tradicional
de occidente.

El disefio de las casas varia en estilos de construccion, algunas totalmente de

madera, otras de bloques, otras mixtas con techos de tejas o zinc, asi como
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variantes en los colores de las casas para despertar mayor deleite en los
jugadores.

El pueblo esta dividido por un gran rio que separa la zona norte y la zona sur,
la zona norte es la mas poblada y la mas segura en caso de huracanes, y la
zona sur es la menos poblada y la méas susceptible a inundaciones por el

desborde del rio.

El ambiente estd constituido también por animales como: cabras, caballos,
perros, gatos, conejos, culebras, aves, peces, lagartos, etc., asi como por
pobladores con caracteristicas afines a los oficios que ejercen, los cuales se

asocian a actividades economicas propias de un medio rural.

Las dimensiones a escala del pueblo se extienden en promedio a 250,000 mts2
de espacio de juego, con lo cual los jugadores tendran mucha libertad de

movimiento hacia donde quieran ir.

9.1.2. Cuadricula de graficos tile sets

Para crear la ambientacion del pueblo se utiliza en RPG Maker XP un sistema
denominado gréficos de tile sets, el cual consiste en un sinnimero de graficos
ordenados previamente en una cuadricula perfecta que divide segmentos de
grafico como pequefias piezas de rompecabezas que en su conjunto
configuran complejas construcciones graficas que conservan homologia de

proporcion y tematica.

Se podria definir también que los tiles sets son una plantilla que dispone de

recursos graficos para mapear.
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En esta ilustracion podemos apreciar una plantilla que dispone de elementos
graficos concernientes a un bosque, en ella se hayan variedades de recursos
tales como: arbol frondoso, arbol marchito, plantas ornamentales, monte,
piedras, troncos, puente, y casa de campafa. Estos graficos mantienen
proporcion analoga entre si, ademas de estar ordenados dentro de espacios
demarcados por una cuadricula imaginaria, el propésito del orden cuadricular
en la plantilla es porque RPG Maker XP reconoce a cada cuadro o tile (ladrillo)
cComo una pieza autbnoma de posicionamiento en el mapa, 0 una especie de
pieza de rompecabezas que tiene multiples opciones de acoplacion con otras

piezas, con lo cual se pueden crear innumerables composiciones o ambientes.
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RPG Maker XP dispone de 50 plantillas de tile sets con diferentes motivos para
generar variedades de ambientaciones como: castillos, praderas, desiertos,
bosques, interiores de casas, pantanos, etc. Ademas permite al usuario la

incorporacion de plantillas personalizadas.

Para la creacion de un tile sets personalizado del videojuego se ha utilizado un
programa de creacion de imagenes llamado Adobe Photoshop version CS3,
con el cual se han editado plantillas predefinidas de RPG Maker XP, ademas

de la creacion de graficos personalizados.

El proceso para la creacion de un tile sets se abordard de modo general en

cuanto al uso del programa Adobe Photoshop CS3.

El primer paso para crear un tile sets, consiste en la configuracién de un nuevo
documento de trabajo en Adobe Photoshop CS3, con dimensiones de 256
pixels de ancho por cualquier longitud de pixels de alto que se considere
propicia para la concentracion de graficos necesarios para la generacion de

mapas.

' Image Size
Pixel Dimensions: 14.3M
width: | 256| pixels  |v] ]@
Height: | 19521 pixels | v
-
Document Size:
width: | 0.853 inches v
Height: | 65.07 inches v ]a

Resolution: 299,999 pixelsfinch FVAi

[Jscale Styles
Constrain Proportions
Resample Image:

Bicubic (best for smooth gradients) :

Una vez configuradas las dimensiones de la hoja de trabajo se debe crear una
cuadricula imaginaria utilizando lineas guias creadas a partir de las reglas
horizontal y vertical del area de trabajo. Cada cuadro que compone la
cuadricula debe medir 32 por 32 pixels, un método para establecer la posicidén

de las lineas guias consiste en crear un cuadrado de 32 por 32 pixels y clonarlo
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tantas veces sea posible en forma diagonal, simulando una especie de tablero
de ajedrez para posteriormente arrastrar desde las reglas las lineas guias a

cada lado de los cuadrados y asi obtener un resultado mas rapido.

B3 Adobe Photoshop C53 Extended - [cuadricula psd @ 100% (Layer 1 copy 14. RGB/8]] S0
T Fle Edt lmage Loyer Select Filer Anayss View Window Heb

Q ~ | (@R | Cteie Wandows To it [1200m At Windows (Achouposic] B Wekpeee v

B BBt BB P B2 T, P
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i
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2F E

¥

Y ]

E

SF i

]

[} Doc: 360,067 304 »

Una vez colocadas las lineas guias sobre al area de trabajo se debe crear una
capa vacia y posteriormente eliminar las demas capas, de modo que se
obtenga una cuadricula de referencia en donde se podra iniciar la creacién de

graficos de tile sets.

Los graficos de tile sets se pueden elaborar en otros documentos con similares
escalas a la cuadricula de referencia y posteriormente importarlos a la misma,
o bien, los graficos se pueden crear directamente desde la cuadricula de
referencia con las herramientas que tiene Adobe Photoshop CS3.
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Es importante tener en cuenta que los graficos contenidos en la plantilla no
deben poseer fondos o espacios con relleno de color, estos graficos deben
conservar mascaras de tipo alpha o transparencias al 100% en el espacio que
les rodea. Esto es necesario para poder mapear superponiendo capas de
graficos superiores sobre capas de graficos inferiores sin que los fondos

oculten a capas inferiores.

El ajuste de posicion y escala de los graficos en la planilla deben estar sujetos
a la cuadricula de referencia, ya que en el proceso de mapeo se trataran a los
cuadros que conforman la cuadricula como piezas individuales para generar
composiciones, de modo que, si se tienen gréaficos desalineados de la
cuadricula de referencia al momento de mapear se visualizaran cortados o

mutilados, creando artificios o errores.

& Adobe Photoshop CS3 Extended S[C)[¥]
Fie Edt Image Layer Select FRer Anasis View Window Help

Mg v |DAvto-Select: [Group  |w| [Show Transform Controls | T da |4 & 4 S5 bk F o Workspace v

LB B 10, 10 PR R, B B Navigator | Histogram | Info
:

ﬁ Untitled-1 @ 66.7% (Layer 0. RGB/8) B]=)][3] sbit sbit

=]
B Fo. [0 [iso. [e0 [eso 0o [0 aon

]
'
3
i

3
e
'E

Doc: 493.9K/600.9K

W

Click and drag to move lays
selection, Use St and AR for addtiond
options.

e

or % | Swatches | Styles

R 255
D G — 5

% 25

E | 255

Layers x | Channels. | Paths
Normal W | Opacity: | 100% | »

ock: 74 @ Fill: | 100% >
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S PENEE7 Ao ACOR RPN N/ F DI
|

I;;

R

el S8 S S0 S0 208 SR SR ST SR S ST BT

100% | 0§ Doc: 360.0Kf480.0K »

Una vez creada la plantilla grafica tile sets, se procede a guardar el archivo en

formato PNG, este formato a diferencia de otros formatos como el JPG guarda
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informacion de opacidad o mascaras alpha, ademas de ser un formato
compatible con RPG Maker XP.
El archivo se debe guardar en la carpeta Tilesets, la cual se deriva de la

carpeta Graphics del proyecto que se ha creado.

9.1.3. Configuraciones de tile sets

Las configuraciones de tile sets consisten en pardmetros regulables que
afectan la interrelacion entre los eventos vy los tile sets, los pardmetros que se
utilizan para el desarrollo del videojuego son 3 tipos: a) bloqueo de paso, b)

direcciones y c) elegir prioridad.

Bloqueo de paso: Consiste en la configuracién cuadro a cuadro (tile a tile) de la
plantilla grafica en donde se establecen restricciones de paso para los eventos.
Los circulos situados en los tiles significan que no hay restriccion de paso para
los eventos, y las “X” situadas en los tiles restringen el paso para los eventos.

Supongamos que un evento apropie la forma de un personaje animado que va
de un lugar a otro en un mapa, dicho evento no podra atravesar gréaficas que
estén previamente bloqueadas como por ejemplo un tronco o un racimo de

flores correspondiente a la siguiente ilustracién.

Direcciones
Elegir prioridad
Oscurecer tiles
Elegir contador

Elegir terreno

RN
g
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Con este parametro el videojuego transmite un sentido mas realista al jugador
acerca de los obstaculos fisicos que se presentan en un entorno real.

Direcciones: Consiste en la configuraciéon cuadro a cuadro (tile a tile) de la
plantilla grafica en donde se establecen restricciones de paso en determinadas
direcciones para los eventos. Este pardmetro es muy similar a bloqueo de
paso, nada mas que un poco mas flexible en la movilidad, y es aplicable a los

cuadros o tiles que no han sido bloqueados por paso.

Cada cuadro o tile dispone de 4 bloqueos de direcciones: arriba, abajo,
izquierda y derecha, con lo cual se pueden simular restricciones de movilidad
para los eventos.

Supongamos que en un mapa se ha graficado una escalera que asciende
hasta un segundo piso, y que un evento apropia la forma de un personaje
animado que asciende por dicha escalera para llegar al segundo piso, de modo
que, segun el disefio estructural de la escalera y las leyes de la fisica el
personaje debera subir 0 bajar de la escalera pero no desplazarse a la
izquierda o derecha ya que caeria. Por lo tanto en la plantilla de tile sets la
grafica que corresponde a la escalera debera estar restringida en las

direcciones izquierda y derecha.

f
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@
oj!

Bloqueo de paso

v

Direcciones

Elegir prioridad

Oscurecer tiles

Elegir contador

i

Elegir terreno

Elegir prioridad: Consiste en la configuracién cuadro a cuadro (tile a tile) de la
plantilla grafica, en donde se establecen valores de superposicion de los tiles
respectos a los eventos, estos valores comprenden desde 0 hasta 5, en donde
0 es un valor nulo de superposicion del tile respecto a un evento, 1 es un valor
existente de superposicion de un tile respecto a un evento, generandose el
valor de superposicién mediante el calculo de un tile de distancia respecto a la
coordenada de posicionamiento del evento; un valor de 5 determina el maximo
de superposicion de un tile respecto a un evento mediante el calculo de 5 tile
de distancia respecto a la coordenada de posicionamiento del evento.

Un ejemplo de aplicacién de este parametro seria la creacion de un mapa en
donde se grafiquen un suelo arido, pastizales y arboles, y la creacién de un
evento que apropie la forma de un personaje animado que recorra todo el
mapa, de modo que, al caminar por el suelo arido el personaje esté
visualmente encima del suelo y no el suelo encima del personaje, en el caso

del personaje caminando por los pastizales este deber& estar semioculto hasta
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la cintura por los pastizales. En el caso de que el personaje pase por detrds de
los &rboles quedara totalmente oculto por los troncos y copos, proyectandose
una similitud con un mundo real o un espacio tridimensional en donde los
elementos mas cercanos al punto de vista se superponen a los elementos mas

lejanos al punto de vista.

o oo #] B |Bloqueudepaso|
a8
e WM | @ it pioidod
Dscureces tles
Elegir contador
Elegir terreno |

{111}
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9.1.4. Mapeo por capas

El mapeo por capas consiste en la graficacion de ambientes a 3 niveles de
superposicion utilizando una plantilla de tile sets. En el siguiente ejemplo se

aborda el proceso de mapeado de un ambiente simple.

Lo primero que se debe hacer es crear un mapa de trabajo y configurar sus
dimensiones, asi como establecer la plantilla de referencia que se ha de
utilizar.

Una vez hecho esto se selecciona la capa 1 en donde se iniciara la graficacion

del ambiente.

Antes de mapear se deben seleccionar el o los tiles de la plantilla que se
desean clonar en el mapa de trabajo y posteriormente designar una
herramienta de dibujo para iniciar la clonacién. Las herramientas de dibujo mas
elementales son: el lapiz que sirve para trazar gréaficos tile a tile, y el rectangulo

gue sirve para trazar conjunto de graficos de tiles.

[®9 proyecta de grado final - RPG Maker XP SO
frchivo Edicén  Ver Modo Dibwis Ejcala Hewamientas Juego  Apuda

12 W QO X9 |Sssw| 2 €l|Aaaq @32 >

Herramientas de dibujo
Capa 1

"l &= Tile sets de referencia

L) iglesia huracan FINAL
1) fin de huracan -
L3

Cambsa el modo de edcisn a la capa 1 023: prusbas (30.x 30)

En la siguiente ilustracién se ha tomado de la plantilla un tile de muestra (1)

que corresponde a un grafico de pasto verde, se ha seleccionada la
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herramienta de dibujo rectdngulo (2), y posteriormente posicionando el puntero
del mouse sobre el mapa de trabajo se ha trazado una caja imaginaria (3) en
donde se ha clonado repetidamente el tile sets, generando asi los graficos de la

primera capa.

v o 0o oo Do Gt e it
Qulx SLICER IR = B

023 rbon (01

El siguiente paso es seleccionar el icono de la segunda capa (4) para
superponer graficos de tile sets sobre la capa anterior, seguidamente
seleccionamos un conjunto de tiles (5): en este ejemplo se ha seleccionado la
grafica de un arbol que se compone de 9 tiles, posteriormente seleccionamos la
herramienta de dibujo lapiz (6) para iniciar una clonacion de este conjunto de
tiles sobre el mapa de trabajo (7), generando de este modo nuevos graficos

superpuestos.

23 s 01 4

Este proceso se repite igualmente para la capa 3 (8).
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9.1.5. Muestras de mapas
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Mapa casa del personaje

Mapa avicola
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9.2. Disefio de personajes

9.2.1. Caracterizacién de personajes

Los personajes en el videojuego “Alerta con el huracidn” tienen un aspecto
caricaturesco infantil, con ciertos rasgos de comics japones conocidos como
chivi: que significa pequefios, también se les conoce en Latinoamérica como
ultradeformer, los cuales tienen caracteristicas como: grandes o0jos en
proporcion a la cara, cabeza grande en proporcion al cuerpo, estatura enana,

ademas de tener un bajo nivel de detalles graficos.

El disefio de los personajes esta asociado a un entorno rural, en donde el
aspecto de cada personaje tiene una aproximacion al oficio que desempefia y

el tipo de personalidad.

El personaje principal es un nifio de 9 afios de edad, de tez morena, 0jos y
cabello negro, un poco desalifiado, que viste una camiseta amarilla, unos
pantaloncillos rojizos y se mantiene descalzo. El uso de los colores rojo y
amarillo en su vestimenta es para acentuar la vivacidad de su personalidad,
estos colores pertenecen a la categoria de colores primarios: el rojo es un color
muy intenso, calido, de mucha vitalidad y de energia desborradote, este color
contrasta muy bien con el ambiente verdoso del pueblo. El color amarillo es
mas luminoso, mas calido, ardiente y expansivo, y en combinacion con el rojo
genera un excelente contraste que cautiva al espectador. El color negro de sus
ojos y pelo, asi como su tez morena esta relacionada a las caracteristicas

raciales de una etnia mestiza muy comun en el pacifico nicaragiense.

El papa del personaje principal es un sefior de 35 afios de edad llamado
Ramén, de tez morena, de barba y cabello negro, de contextura sélida, que
viste una camisa anaranjada, unos pantalones de color café y unas botas de
hule de color azul. Don ramoén se dedica a la venta de lefia y es el sostén de la

familia.
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La mama del personaje principal es una sefiora de 33 afios de edad, de tez
blanca, ojos verdes, cabello grisaceo, de contextura rolliza, que viste un vestido
de color rojo y un delantal de color blanco. Ella es ama de casa y se encarga

de la crianza de sus hijos.

La hermanita del personaje principal es una nifia de 5 afios de edad, de tez
blanca, ojos verdes oscuros, cabello castafio, que viste un vestido de color

rosado y zapatos de color café.

El alcalde es un sefior de 60 afios de edad, de tez morena, 0jos negros, cabello
y bigotes canosos, que viste un chaleco amarillo de mangas grises, pantalén de
color azul y zapatos de color café. Este personaje se desempefia como alcalde
del pueblo e imparte capacitaciones referentes a riesgos naturales.

Todos los personajes tienen su particularidad y colorido, lo que les hace

diferenciarse.

9.2.2. Construccion de personaje

RPG Maker XP dispone de una base de 200 personajes y objetos predefinidos.
Los personajes son graficos animados que permiten la interaccion del jugador
en el medio, son los encargados de darle vida y sentido al videojuego. Estos se

cargan en la cuarta capa conocida como capa de eventos.

Para crear un personaje lo primero que se ha de tener en cuenta son las
caracteristicas que tendra, tales como: la edad, el sexo, el color de piel, disefio
facial, vestimenta, etc.

Una vez definidas las caracteristicas se prosigue a la creacion de un boceto

que ilustre la apariencia del personaje.
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Hasta este momento se ha obtenido una idea precisa del disefio del personaje,
el segundo paso consiste en la creacion de una planilla grafica que contendra
16 poses de movimientos del personaje, las cuales se restringen a 4 bucles de
animacion o de direccion: arriba, abajo, izquierda y derecha. Para animar un
grafico RPG Maker XP interpola 16 variantes de graficos. La animacion de una
direccion implica la interpolacién de 4 gréficos horizontales de la plantilla. En el

siguiente ejemplo se muestran los graficos correspondientes a cada direccion:

a) Abajo

wiue

b) Izquierda

TRYR
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c) Derecha

FRES

e) Arriba

veee

Como se puede apreciar en las ilustraciones anteriores, por cada animacion de
direccion que hay existen 4 graficos analogos que se interpolan para crear la
ilusibn de movimiento. Es importante tener conocimientos basicos de
animacién mecanica cuadro a cuadro para poder simular el movimiento bipedo

o cuadrupedo de un personaje.

Ahora gue se conoce la filosofia de animacién de RPG Maker XP se procede a
la creacion de una plantilla grafica para la animacion del personaje utilizando el

programa Adobe Photoshop CS3.

Lo primero que debemos hacer es crear un nuevo documento de trabajo de
128 pixels de ancho por 192 pixels de alto, seguidamente dividimos la plantilla
en 4 partes iguales horizontales y 4 partes iguales verticales mediante las
lineas guias del programa, las cuales se pueden posicionar utilizando como
referencia una serie de rectangulos de 32 pixels de ancho por 48 pixels de alto

distribuidos de forma diagonal.
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El siguiente paso consiste en ilustrar cada pose del personaje para la plantilla;
existe un método que sintetiza la creacion de imagenes mediante el reciclaje de
poses de andar del personaje. En la siguiente ilustracion se muestra en
transparencia la plantilla del personaje con una estructura ajustada a cada
pose, las estructuras estan etiquetadas con 7 letras (a,b,c,d,e,f,g), cada letra
identifica un tipo de figura distinta a las demas; las letras que tienen el sufijo “i
minuUscula” significan que son las mismas poses por tipo de letra pero
invertidas, de modo que es posible sintetizar la creacion de 16 figuras que

componen la plantilla a solamente 7 figuras mediante la clonacion e inversion.
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En dicha ilustracion se puede apreciar en sintesis el mecanismo de andanza de
la estructura del personaje, asi como el patron en las poses de andar, en donde
las lineas de color rojo simbolizan los miembros anteriores del personaje y las
lineas de color negro simbolizan los miembros posteriores. Comprendido este
principio motriz se prosigue a la graficacion e insercion de cada pose en la

cuadricula de la plantilla.

Un método para conservar las proporciones en las 7 figuras del personaje
consiste en dibujar una figura de referencia en papel o digitalmente y sobre ella
dibujar las restantes 6 figuras utilizando papel cebolla o capas con opacidad de
50 %, tomando en cuenta que los gréaficos creados en otros documentos de
trabajo deben tener similares medidas que los graficos creados en la plantilla,
ya que si se importan en un tamafio desigual al reducirlos se distorsionaran

generando desenfoque.
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Una vez terminada la plantilla personalizada se debe guardar en la carpeta

Character que se deriva de la carpeta Graphics del proyecto creado.
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9.3. llustraciones por capas para animacion

El videojuego “Alerta con el Huracan” contiene una serie de ilustraciones que
enriguecen la dinamica de la historia y el aprendizaje del jugador, estas
ilustraciones se cargan mediante el comando mostrar imagen correspondiente
a las opciones del evento creado. Las ilustraciones pueden ser de 2 tipos:
imagenes fijas y serie de imagenes dindmicas o compuestas, esta Ultima se
refiere a multiples imagenes que componen una escena animada, en la cual los
graficos pueden moverse de un punto a otro, escalar, rotar, aparecer y
desaparecer en la escena, la razon de crear una serie de imagenes compuesta

consiste en obtener un desarrollo visual mas dinamico que estimule al jugador.

En el siguiente ejemplo se muestra la composicion de una serie de imagenes,
en ellas se puede apreciar a un nifilo en un bote que flota sobre un rio
turbulento agitado por un gran huracan que se avecina. La composicion de
estas imagenes transmite una sensacion de horror pese a que estan fijas en el
tiempo: como una fotografia; si esta serie de imagenes tuvieran animacion a lo
largo del tiempo como una toma de video: la interaccion y estimulacion visual
seria mucho mayor, ya que la movilidad, escalamiento, rotabilidad, aparicion y
desaparicion de las imagenes simularian un entorno real en donde convergen

el tiempo y espacio.
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Las imagenes que estructuran la composicién gréfica se dividen en cuatro
capas superpuestas unas sobre otras, iniciando por la imagen de fondo
lluvioso, seguidamente por la imagen del rio, consecutivamente por la imagen
del nifio en el bote y por ultimo la imagen del huracan. La razon por la cual la
composicion se divide en cuatro imagenes es para poder manipularlas

individualmente y crear la animacion.
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Para crear una serie de imagenes de composicién lo primero que se debe
hacer es configurar un nuevo documento de trabajo de 640 pixels de ancho por
480 pixels de alto en Adobe Photoshop CS3. Las ilustraciones se pueden crear
desde este mismo programa o bien desde Adobe lllustrator CS3 mediante el

ensamblaje de gréficos vectorizados, generados por el uso de las siguientes

herramientas:
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e Laherramienta Seleccién (V) selecciona objetos enteros.

e La herramienta Seleccion directa (A) selecciona puntos o segmentos
de trazado de los objetos.

e La herramienta Pluma (P) traza lineas rectas y curvas para crear
objetos.

e Laherramienta Afadir punto de ancla (+) afiade puntos de ancla a los
trazados.

e La herramienta Eliminar punto de ancla (-) elimina puntos de ancla de
los trazados.

e La herramienta Convertir punto de ancla (Mayusculas + C) convierte
vértices redondeados en vértices cuadrados y viceversa.

e Laherramienta Segmento de linea (<) dibuja segmentos rectos.

e Laherramienta Arco dibuja segmentos cdncavos 0 convexos.

e Laherramienta Rectangulo (M) dibuja cuadrados y rectangulos.

e Laherramienta Elipse dibuja circulos y elipses.

e La herramienta Pincel (B) dibuja lineas a mano alzada y caligréficas,
ademas de afadir dibujos y motivos a los trazados.

e Laherramienta Lapiz (N) dibuja y modifica lineas a mano alzada.

e Laherramienta Rotar (R) gira objetos alrededor de un punto fijo.

e La herramienta Escala (S) cambia de tamafo los objetos alrededor de
un punto fijo.

e Laherramienta Zoom (Z) aumenta y reduce la ampliacion de la ventana
de la ilustracion.

e Laherramienta Mano (H) mueve la mesa de trabajo de lllustrator dentro

de la ventana de la ilustracion.
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En la siguiente ilustracion se muestran las formas vectorizadas que conforman
el ensamblaje del nifio en el bote. Este método de creacion de imagenes es
aplicable a todas las ilustraciones contenidas en el videojuego. Una vez que se
ha ensamblado la imagen desde Adobe lllustrator CS3 se prosigue a exportarla
al documento de trabajo de 640 pixels de ancho por 480 pixels de alto en
Adobe Photoshop CS3, para luego guardarla en la carpeta Pictures del

proyecto, en formato PNG, con modo de color RGB.
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9.3.1 Galeria de imagenes creadas en Adobe Illustrator y Photoshop CS3
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9.4. Lineamientos textuales del videojuego “Alerta con el huracan”

“Alerta con el huracan” tiene como lineamiento textual la fuente tipogréafica
denominada Lucida Console en todos sus campos de textos existentes en el
videojuego. Y la fuente tipografica denominada Cooper Black en el titulo de la

portada del videojuego.

La eleccidon de la fuente Lucida Console se debe a que es una tipografia muy
legible, de palo seco, con un disefio sumamente sintético, con trazos muy
lineales y pocas variantes en sus partes que la componen, lo que facilita la
lectura en amplios contenidos de texto. El uso de esta tipografia es muy comun
en distintos medios de comunicacion, no obstante su uso no limita o resta

exclusividad al disefio del videojuego.
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Hola muchacho, que puntual
gque viniste, te agradezco que

hayas venido. Quiero que me
hagas el favor de invitarme

h 4
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En cambio la fuente Cooper Black es una tipografia de tipo serifa u ornamental,
la cual no es funcional en la aplicacion de amplios contenidos de texto, pero si
muy eficaz en la implementacion de titulares; el grosor de esta tipografia se
clasifica como supernegra, lo cual la dota de un mayor resalte en la
composicion gréafica de la presentacion. Es importante mencionar que el disefio
de la fuente Cooper Black tiene bordes suavizados en todas sus partes que la
componen, lo cual la hace ideal para un contexto infantil, sin minimizar la
legibilidad.

Cooper Black
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgqrstuvwxyz
0123456789+ /-.

Alerta con el huracan!
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9.5. Programacion de eventos por escenarios

Los eventos son comandos utilizados para programar en RPG Maker XP.

“Alerta con el huracan” contiene una serie de eventos con acciones concretas
que controlan el desarrollo del videojuego, la programacion de los eventos
varia en dependencia del tipo de dinAmica que se quiera desarrollar en cada
escenario. Algunos eventos estan especificamente programados para controlar
aspectos relacionados con las graficas y sonidos del ambiente, otros eventos
estan programados para reaccionar segun las acciones del jugador o la de
otros eventos. Existen eventos que controlan el comportamiento de uno o mas
eventos a un nivel local, y otros tipos de eventos que validan la informacion

proporcionada de un nivel local para controlar a un nivel global.

En las herramientas basicas de RPG Maker XP existe una cuarta capa en la
que se pueden configurar un nimero muy elevado de eventos. Para crear un
evento lo primero que se debe hacer es seleccionar la capa de eventos del
mapa, posteriormente se debe hacer clip derecho sobre el cuadro de la
cuadricula de la capa de eventos donde se posicionard el nuevo evento,
inmediatamente se debe escoger la opcion de crear evento en la ventana
emergente, la cual automéaticamente despliega una ventana flotante con los

pardmetros y comandos para programar dicho evento.

P

Entel .

"‘er'w;& T AT AT Y

92

Juan Crovetto



DISENO DE UN YIDEOJUEGO EDUCATIVO ENFOCADO EN MEDIDAS DE SEGURIDAD ANTE HURACANES )

Los parametros y comandos de la ventana de eventos fueron abordados con
anterioridad en la unidad 4, la explicacion acerca de la programacion de

eventos se aplicara sobre la dindmica de un escenario del videojuego.

Es importante mencionar que la filosofia y utilidades de RPG Maker XP estan
orientadas al desarrollo de juegos de rol (para un jugador a la vez) que tienen
como proposito la redireccion de la historia, en donde los jugadores disponen
de recursos monetarios, poderes y objetos diversos mediante batallas o
hallazgos fortuitos. “Alerta con el huracan” se desliga un poco de esta filosofia
de juego redefiniendo la forma en que se usan los comandos para generar una

mezcla entre juego de aventura y juego educativo.

La estructura de “Alerta con el huracan” se compone de un sinnUmero de
escenarios que desarrollan dinamicas especificas; todos a su vez, tienen en
comun el abordaje de la informacion tematica de un modo interactivo y
entretenido: mediante la recreacion gréfica de entornos, la ilustracion de
historias y la mecénica de juego en cada mapa; de esta Ultima se derivan
subjuegos que no estan directamente vinculados a la informacién tematica,
pero sin embargo aportan dinamismo al videojuego Yy contribuyen en la

transmision de la informacion.

A continuaciébn se muestra detalladamente un estilo de programacion
correspondiente al escenario Chanchera de Dofia Nelly, el cual servira de
referencia para comprender la légica y funcionamiento de los demas

escenarios que componen el videojuego.
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9.5.1 Escenario (mapa): Chanchera de Dofia Nelly

El objetivo en este escenario consiste en que el jugador debe atrapar a 10
cerditos que corren por todo el corral mientras es perseguido por 3 cerdas
madres. Cada uno de los cerditos es un evento programado con acciones
definidas al igual que los eventos cerdas madres. Existen ademas eventos que
controlan externamente el comportamiento de los eventos cerditos y eventos
cerdas madres. Ademas de eventos externos que controlan algunas
caracteristicas del ambiente, asi como algunas caracteristicas del personaje

gue manipula el jugador.

Programacion de eventos cerditos:

En los parametros de grafico se ha elegido la imagen del cerdito; en los
parametros de movimiento auténomo se han elegido las elecciones de
velocidad répida y frecuencia alta para que los cerditos tengan una gran
velocidad de desplazamiento, el tipo de movimiento es inmovil: pero esta
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Gltima opcion se aplaza por un evento externo; en opciones se ha definido
animado al moverse; en detonante de inicio se ha definido la opcién toparse
con héroe: cuando el jugador topa con los cerditos automaticamente se

ejecutan los comandos del contenido del evento.

Editar evento - 1D:012 @
Hondyes Nueva Copiar Vaciar
cerdo 8 pégina pégina v pagina
1
Condiciones de aparicidn Contenido del evento:

<>Reproducir efecto sonoro : "sonido de chanchito’, 100, 100

Interruptor h ;
O P <>0peraciones de variable : [0001] +=1

[ Interruptor t 39 }

[[JVariable

[] Interruptor local

Gréfico: Movimiento auténomo
Tipo:  |Inmovil ||
@ Veloc.: |4 Rapida |v
Frec.. |6 Alta ¥ |
Opciones Detonante de Inicio
Animado al moverse | (O Pulsar Aceptar
[[] Animado (® Toparse con héroe
[[] Direccién fija O Colisionar
[[] Atravesar evento O Inicio automético
[] Prioridad alta O Proceso paralelo

[ Acepar ][ Cancelar ][ Aplicar ]

El primer comando del contenido de eventos es Reproducir efecto sonoro, el
cual genera un sonido de llanto del evento cerdito al momento de ser
capturado. El segundo comando es operaciones de variable 0001 + = 1, el cual
declara una nueva variable en el videojuego identificada como variable 0001
con un valor inicial de 1, que corresponde a la suma de un cerdito atrapado. El
tercer comando es borrar evento temporalmente, con el cual se hace

desaparecer al cerdito al instante de haber sido capturado.
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Programacion de eventos cerdas madres:

La configuracion de los parametros de este tipo de evento es similar a los

anteriores, pero varian en cuanto a la programacion de comandos de contenido

del evento.
Editar evento - ID:005 [x
Nombre: . "
el Nueva Copiar Vaciar
cerdo malo 2 pagina pagina pagina
1
Condiciones de aparicién Contenido del evento:
Int t t <>Sacudirpantalla: 5,9, 120
B Ikenpr <>Cambiar tono de pantalla : (255,51.-51,0], 100
<>Reproducir efecto sonoro : '085-Monster07', 80, 100
[ Interruptor t <>Reproducir efecto musical : '016-Shock01', 100, 100
<>Esperar : 20 frames
[ Variable <>Reproducir efecto sonoro : 'danilo pierde en chanchera', 80, 100
<>Mostrar imagen : 1, fondo de monte rojo’, Arriba-izquierda (0,01, [100%,100%),
<>Mostrar imagen : 2, ‘chanchera perder’, Ariba-izquierda [0,0), (100%,100%), 2¢
<>Mover imagen : 2, 40, Aniba-izquierda (650,0), (100%,100%), 255, Normal
<>Esperar : 60 frames
[] Interruptor local <>Fin del jueao
<>
Gréfico: Movimiento auténomo
Tipo: | Inmovil :_l
Veloc: |4 Répida |v]
Frec.. |B: Alta Zl
Opciones Detonante de Inicio
Animado al moverse | O Pulsar Aceptar
[[] Animado (O Toparse con héroe
[T] Direccién fija (®) Colisionar
[[] Atravesar evento O Inicio automético
[[] Prioridad alta O Proceso paralelo
[ Acepar ] [ Cancelar ]

El proposito de los comandos en este evento son el de recrear el momento en
gue el jugador ha sido capturado por una de las cerdas madres y
posteriormente el de la perdida en la partida. El primer comando tiene como
funcién sacudir momentaneamente la pantalla; el segundo comando definido
para cambiar la tonalidad de la pantalla a un color rojizo para transmitir una
sensacion de violencia; el tercer comando se ha definido para reproducir un
sonido agresién de una de las cerdas madres al momento que atrapa al
jugador; el cuarto comando reproduce un efecto musical tragico; el quinto
comando crea una espera de 1 segundo equivalente a 20 fotogramas entre los

comandos anteriores y los posteriores; los comandos 6, 7 y 8 ejecutan una
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animacion generada por 3 imagenes superpuestas que muestran el momento
en que el nifio (el jugador) ha sido atrapado por una de las 3 cerdas madres; el
comando 9 crea una espera de 3 segundos equivalentes a 60 fotogramas entre
los comandos anteriores: 5,6,7 y 8, y el comando posterior; y el comando 10

finaliza el juego.

Programacion de evento externo de cerditos:

Este evento controla el comportamiento de desplazamiento de los cerditos en
la escena. En los parametros de grafico no se ha elegido ninguna imagen: para
que dicho evento no se visualice al momento de jugar; en los pardmetros de
movimiento autébnomo y opciones se han dejado las opciones por defecto; en
detonante de inicio se ha definido la opcién proceso paralelo para que los
comandos contenidos en este evento se ejecuten automatica y repetidamente

al cargarse la escena.

Los comandos en el contenido de este evento definen 2 tipos de movimientos
para cada uno de los 10 cerditos, los cuales son: movimiento aleatorio, que

consiste en el desplazamiento al azar de los eventos cerditos en el escenario,
este tipo de movimiento evita que los cerditos queden acorralados en las
esquinas del corral a causa del segundo movimiento que es huir del héroe, el
cual consiste en distanciar a los eventos cerditos respecto de la posicion del

jugador en el escenario.
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Editar evento - ID:004 e
LN Nueva Copiar Vaciar
EV004 pégina paagina Y pagina
1
Condiciones de aparicién Contenido del evento:
[ Interruptor <>Mover evento : [cerdo 1] ~

> : <>Movimiento aleatorio
<>Mover evento : [cerdo 2]

[ Interuptor 2 : <>Movimiento aleatorio
<>Mover evento : [cerdo 3]
[ Variable : : <>Movimiento aleatorio

<>Mover evento : [cerdo 4]
: : <>Movimiento aleatorio
<>Mover evento : [cerdo 51
: : <>Movimiento aleatorio
D Interruptor local <>Mover evento : [cerdo 6]
- : <>Movimiento aleatorio

<>Mover evento : [cerdo 71
: : <>Movimiento aleatorio
<>Mover evento : [cerdo 8]
x : <>Movimiento aleatorio
<>Mover evento : [cerdo 9]
: : <>Movimiento aleatorio
<>Mover evento : [cerdo 10]
: : <>Movimiento aleatorio
<>Mover evento : [cerdo 11
- : : <>Huir del héroe
Frec. |3 Media g <>Mover evento : [cerdo 2]

: : <>Huir del héroe
<>Mover evento : [cerdo 3]

Gréfico: Movimiento auténomo

Tipo: | Inmovil 7'

Veloc.: | 3: Normal Z|

Opciones Detonante de Inicio . - ¢>Huir del héroe
Animado al moverse | (O Pulsar Aceptar <:>Mover svento LEY_FUT ‘]ﬂel i
[] Animado O Toparse con héroe <>Mover evento : lce}.l{dq 3] i

: - <>Huir del héroe
[[] Direccién fija O Colisionar <>Mover evento : [cerdo 6]

: : <>Huir del héroe
<>Mover evento : [cerdo 71
[ Prioridad alta (® Proceso paralelo : : <>Huir del héroe
| <>Mover evento : [cerdo 8]

[[] Atravesar evento O Inicio automético

——

Acepar ][ Cancelar ]

Programacion de evento externo de cerdas madres:

Este evento controla el comportamiento de desplazamiento de las cerdas
madres en la escena. Los parametros de este evento son similares a los del
evento externo de cerditos, pero varian en cuanto a la programacion de

comandos de contenido del evento.

Los comandos en el contenido de este evento definen un tipo de movimiento

para las cerdas madres, el cual es: sequir al héroe, que consiste en desplazar

los eventos cerdas madres hacia la posicion del jugador en la escena. El
accionar del movimiento de estos eventos esta condicionado por la
comprobacion de una variable identificada como 0009 con un valor igual a 1, si
esta variable no existe o su valor no es igual a 1, entonces no se ejecutan los
comandos de este evento externo sobre los eventos cerdas madres. La

variable 0009 se ha declarado con anterioridad en otro escenario, de modo
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que, la condicién se cumple.

Editar evento - ID:017 &3
Honke Nueva Copiar 3 Vaciar
EV017 pégina pagina pagina
1

Condiciones de aparicidn Contenido del evento:
Interruptor <>Condiciones v efectos : Variable [0009] == 1
O 5 < >Mover evento : [cerdo malo 3] [Repetir]
: <>Sequir al héroe
[] Interruptor <>Mover evento : [cerdo malo 2] [Repetir]
: <>Sequir al héroe
[ Variable < >Mover evento : [cerdo malo 1] [Repetir]
: <>Sequir al héroe
o
: Excepcién
<>
[J Interruptor local : FIN
<>
Gréfico: Movimiento auténomo
Tipo: ' Inmovil _.|

—

Veloc.: | 3: Nomal |v
Frec. |3:Media |v |
Opciones Detonante de Inicio
Animado al moverse | (O Pulsar Aceptar
[[] &nimado (O Toparse con héroe
[] Direccién fija O Colisionar
[Jatavesarevento | O Inicio automético
[] Prioridad alta (® Proceso paralelo

[ Acepar ][ Cancelar ]

Programacion de evento de validacion de objetivo:

Este evento valida si el jugador ha atrapado a los 10 cerditos en la escena. Los
pardmetros de este evento son similares a los 2 anteriores eventos, pero varian

en cuanto a la programacion de comandos de contenido del evento.

El primer comando de contenido del evento es una condicion de una variable
identificada como 0001 que ejecutard comandos anidados en ella si se
comprueba que su valor es igual a 10. Este valor igual a 10 se obtiene
mediante la operacion de adicion de una constante 1 al valor de la variable
0001 que se efectia en cada evento cerdito atrapado, de modo que, la variable

0001 incrementa su tasa de valor.
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Al cumplirse la condicion se ejecutan 3 comandos llamados Elegir posicion de
evento, cada uno de estos comandos transporta a los eventos cerdas madres a
un corral que les impide la libre circulacion por todo el escenario, la intencion
de atraparlas consiste en impedir que capturen al jugador una vez que este ha

cogido a los 10 cerditos y por ende cumplido el objetivo.

Los siguientes comandos reproducen un efecto musical y sonoro relacionado a
la victoria del nifio (el jugador), asi como una imagen de celebracién que dura 5
segundos equivalentes a 100 fotogramas que luego se borra, seguidamente se
despliega un mensaje indicando al jugador que debe dirigirse a donde Doia
Nelly, de forma simultanea decrece la musica de ambiente y se borra el evento
temporalmente para evitar que se repitan ciclicamente todos los comandos de
este evento: el cual se accionaria infinitamente a causa de la opcion de

proceso paralelo del detonante de inicio.

Editar evento - ID:008 @
Houkre, Nueva Copiar I Vaciar
salidd pégina pégina pagina
1
Condiciones de aparicién Contenido del evento:
Int b <>C0ndic!ones. v efectos : Variable [0001]==10
] Interruptor <>Eleair posicién de evento : [cerdo malo 1], (026,042]
<>Eleair posicién de evento : [cerdo malo 2], (031,043]
[] Interruptor <>Eleair posicién de evento : [cerdo malo 31, (034,045]
<>Reproducir efecto musical : '001-Victory01', 85, 100

‘ <>Reproducir noro ; 'danilo rando’, 100, 100
B Vasicble <>Mostrar imagen : 1, ‘chanchera victoria', Ariba-izquierda (0,01, (100%,100%)
<>Esperar : 100 frames
<>Borrar imagen : 1
<>Texto : Ganaste!, ahora ve a donde
: : Dofia Nelly.
<>Decrecer misica: 10 Seq
<>Borar evento temporalmente

[ Interruptor local

Gréfico: Movimiento auténomo S
e : Excepcidn

Tipo: | Inmovil I <>

= : FIN

<>

Veloc.: | 3: Nommal 3

Frec.: |3: Media ll

Opciones Detonante de Inicio
Animado al moverse | (O Pulsar Aceptar
[[] Animado O Toparse con héroe
[] Direccién fija O Colisionar
[[] stravesar evento O Inicio automético
[] Prioridad alta (® Proceso paralelo

[ Acepar ][ Cancelar ]
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Programacion de evento sonido de cerdas madres:

Este evento reproduce el sonido que emiten las cerdas madres durante la
persecucion al jugador. Los parametros de este evento son similares a los 3
anteriores eventos, pero varian en cuanto a la programacién de comandos de

contenido del evento.

El primer comando de contenido del evento es una condicion de la variable
0001 que ejecutara comandos que silenciaran los sonidos que emiten las
cerdas madres si se comprueba que el valor de esta variable es igual a 10.
Este valor igual a 10 se obtiene mediante la operacion de adicion de una
constante 1 al valor de la variable 0001 que se efectia en cada evento cerdito

atrapado, de modo que, la variable 0001 incrementa su tasa de valor.

En el caso de que la variable 0001 no tenga un valor igual a 10 la condicién no
se cumplird, pero la excepcién de la misma si, de modo que se ejecutaran los
comandos contenidos en la excepcion, los cuales reproducirdn ciclicamente el

sonido de las cerdas madres.

Editar evento - 1D:022 B[]
lonbre; Nueva Copiar Vaciar
EV023 pagina pagina pagina
1

Condiciones de aparicién Contenido del evento:
[ Interruptor <>Condici iable (00011 == 10
R 80,100
100
[ Interruptor
: Excepcidn
[[]Variable <>Reproducir efecto sonoro : '070-Animal05', 100, 100

70-Animal05', 100, 100

[ Interruptor local

Gréfico: Movimiento auténomo

Tipo: | Inmovil :‘

Veloc.: | 3: Normal 7!

Frec: |3 Media |v|

Opciones Detonante de Inicio
Animado al moverse O Pulsar Aceptar
[[] Animado O Toparse con héroe
[] Direccién fija O Colisionar

[[] Atravesar evento O Inicio automatico
[[] Prioridad alta () Proceso paralelo

[ Acepar ][ Cancelar

101

Juan Crovetto



DISENO DE UN YIDEOJUEGO EDUCATIVO ENFOCADO EN MEDIDAS DE SEGURIDAD ANTE HURACANES = O0X

Programacion de evento de ambiente y personaje:

Este evento define algunas caracteristicas del ambiente y del personaje a
jugar. Los parametros de este evento son similares a los 4 anteriores eventos,

pero varian en cuanto a la programacion de comandos de contenido del

evento.
Houkye: Nueva Copiar Vaciar
EVO1g pagina pagina Y pagina
1
Condiciones de aparicidn Contenido del evento:
Interruptor <>Cambiar qréﬁcos de mapa : Niebla = '006-Sandstorm02', 0, 30, Normal, 200, 1
O e <>Cambiar aréficos de mapa : Panorama = '001-Sky01', 0
<>Mover evento : Personaje
[ Interruptor : : <>Cambiar velocidad : 5
<>Cambiar permisos de mend : Prohibir
D Variable <>Borar evento temporalmente

<>

[J Interruptor local

Gréfico: Movimiento auténomo

Tipo: | Inmovil

Veloc.: | 3: Normal :I

Frec: |3 Meda [v]

Opciones Detonante de Inicio
Animado al moverse | (O Pulsar Aceptar
[[] Animado O Toparse con héroe
[] Direccién fija O Colisionar
[[] Atravesar evento O Inicio automético
[] Prioridad alta (® Proceso paralelo

[ Acepar l[ Cancelar ]

Los 2 primeros comandos de contenido del evento agregan a la escena niebla
y paisaje de fondo, el tercer comando define la velocidad de desplazamiento
del jugador, el cuarto comando prohibe que el jugador tenga acceso a su
inventario y al auto guardado de su progreso en el videojuego, y el quinto
comando borra temporalmente el evento y por consiguiente sus comandos para

ahorrar espacio en memoria temporal y procesamiento de datos.
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Programacion de evento Dofia Nelly:

En los parametros de grafico se ha elegido la imagen de una viejita que
representa a Dofia Nelly; en los parametros de movimiento autbnomo se han
elegido las elecciones de velocidad lenta y frecuencia alta para que este evento
se desplace lentamente por el escenario, el tipo de movimiento que se ha
elegido es aleatorio: para que dicho evento vague al azar o sin trayectoria
definida; en opciones se ha definido animado al moverse; en detonante de
inicio se ha definido la opcién pulsar aceptar: cuando el jugador se acerca al
evento Dofia Nelly y pulsa enter o la barra espaciadora se ejecutan los

comandos de contenido del evento.

Gréfico: Movimiento auténomo

Tipo: | Aleatorio | |

% Veloc.: :1: Lenta ZI

Frec: [B:Aka  |v]
Opciones Detonante de Inicio
&nimado al moverse (%) Pulsar Aceptar
[] &nimado (O Toparse con héroe
[ ] Direccién fija (O Colisionar
[] Atravesar evento (O Inicio automético
[ ] Prioridad alta () Proceso paralelo

El primer comando de contenido del evento es una condicion de la variable
0001 que ejecutara comandos anidados en ella si su valor es igual a 10, tales
comandos reproducen efectos musicales y de sonidos concernientes a la
victoria que ha obtenido el nifio (el jugador) tras haber cumplido el objetivo
impuesto por dofia Nelly, ademas se ejecutan comandos que muestran
imagenes moviles y cuadros de textos referentes a un consejo de Dofia Nelly
acerca de un listado de articulos que se deberan tener para sobrevivir a un
Huracan.

Posteriores comandos cumplen funciones variadas como: borrar las imagenes
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antes mostradas, sumar a la variable 0009 el valor 1 para evaluar condiciones
a nivel global, teletransportar al jugador a otro escenario, y llamar al menu

guardar para grabar el progreso del jugador en el videojuego.

<>Condiciones v efectos : Variable [0001] == 10
<>Reproducir efecto sonoro : “, 80, 100
<>Reproducir efecto musical : ‘011 -llemUZ', 100,100
<>Mostrar imagen : 1, 'dofia nelly conseio’, Ariba-izauierda (0,01, (100%,1C
<>Texlo FELICIDADES MUCHACHO, ERES
: : MUY VALIENTE!
<>Texlo TE DARE UN SABIO CONSEJOD,
: AST QUE PRESTA ATENCIONI!
<>ReDroducu musica : '043-Positive07', 100, 100
<>Mostrar imagen : 2, ‘cuanto mide un huracan b', Centrado (900,300), (1!
<>Mover imagen : 2, 40, Centrado (-600,300), (100%,100%), 255, Normal
<>Rotar imagen : 2, +5
<>Tex!o ANTES DE QUE VENGA UN HURACAN
: DEBES DE TENER A MANO LOS
: SIGUIENTES ARTICULDS:
<>Mostrar imagen : 1, fondo para obietos', Arriba-izquierda (0,01, (10021
<>Mostrar imagen : 2, 'botiquin de primeros aux', Arriba-izquierda (300,300
<>Mover imagen : 2, 100, Ariba-izquierda (0,01, [100%,100%), 255, Norm.
<>Esperar : 100 frames
<>Texto BOTIQUIN E INSTRUCTIVO DE
: PRIMEROS AUXILIOS, solitd mas
: informacién en el centro de
: : salud.
<Mostrar i imaaen : 2, 'radio’, Arriba-izauierda (300,300, (10%,10%), 255, t
<>Mover imagen : 2, 100, Aniba-izquierda (0,01, (100%,100%], 255, Norm.
<>Esperar : 100 frames
<>Texto : RADIO para mantenerte
: informado todo el tiempo de
: lo que acontece.
<Mostear imagen : 2, 'lintema’, Ariba-izquierda (300,3001, [10%,10%), 25¢
<>Mover imagen : 2, 100, Aniba-izquierda (0,01, [100%,100%], 255, Norm.
<>Esperar : 100 frames
<>Texlo LINTERNA para alumbrarte en
: la oscuridad de la noche o de
: : los escombros.
<>Moverimagen : 2, 100, Ariba-izquierda 0,0), [100%,100%), 255, Norm:
<>Esperar : 100 frames
<>Texto BATERIiAS DE REPOSICION para
: tener recarqa en caso de que
: se aqoten las baterias del
: radio o de la lintema.
SMostrar imagen : 2, 'comida enlatada’, Ariba-izquierda (300,300), (10%,
<>Mover imagen : 2, 100, Ariba-izquierda (0,0, [100%,100%), 255, Norm:
<>Esperar : 100 frames
<>Texto: ALIMENTOS ENLATADOS como atin,
: : sardinas, friioles, leche v
: olros que no requieran
relnaeramon
<Mostrar i imagen : 2, ‘aqua hervida', Ariba-izquierda (300,300, (10%,10%
<>Mover imagen : 2, 100, Arriba-izquierda (0,0, [100%,100%), 255, Norm:
<>Esperar : 100 frames
<>Texto : AGUA HERVIDA en envases con
: : tapa.
<SMostrar i imagen : 2, 'salvavidas', Aniba-izquierda (300,300, (10%,10%), .
<>Mover imagen : 2, 100, Arriba-izauierda (0,0, [100%,100%), 255, Norm:
<>Esperar : 100 frames
<>Texto: FLOTADORES como cémaras de
: lantas o salvavidas.
<>Texto: v por dltimo...
<>Mostrar imagen : 2, 'documentos importantes', Arriba-izquierda (300,300
<>Mover imagen : 2, 100, Ariba-izquierda (0,0), [100%,100%), 255, Norm:
<>Esperar : 100 frames
<>Texlo DOCUMENTOS MAS IMPORTANTES
: como actas de nacimiento,
: matrimonios, cartillas,
: : escrituras de propiedad,
<>Texto : quardados en bolsas de
: : pléstico v dentro de alain
: bolso que deie libre brazos
: Y Manos.
()chal imagen: 2
<>Mostrar imagen : 1, 'frania de listado de cosas 01", Arriba-izquierda (0,01,
<>Texto AHORA YA SE QUE ARTICULOS
: TENER EN CASO DE EMERGENCIA.
<Mostrar i imagen : 2, 'franja de listado de cosas’, Arriba-izquierda (600,01,
<>Mover imagen : 2, 260, Arriba-izquierda [-2500,0), (100%,100%), 255, N
<>0peraciones de variable : [0009] += 1
<>Esperar : 260 frames
<>Borrar imagen : 1
<>Borrar imagen: 2
<>Teletransportar : [001: pueblol, (497,076), Derecha
<>Llamar menu quardar
<>Reproducir efecto sonoro : '070-Animal05’, 80, 100
<>
: Excepcién
<>Texto : te hacen falta cerditos!
<>
: FIN
<
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Para dar por terminada esta unidad cabe recalcar que el estilo de programacion
de los eventos que conforman el escenario Chanchera de Dofla Nelly difiere
ligeramente del estilo de programacion de los demas escenarios que
constituyen el videojuego, esto se debe a que el modo de programacion de los
eventos esta determinado por el tipo de dinamica que se desarrolla en cada
escenario. “Alerta con el huracan” contiene 22 escenarios (mapas) con

similares y diferentes estilos de programacion.
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X. CONCLUSIONES

e La estructura metodoldgica definida para la planificacion y desarrollo del
videojuego contribuy6é al cumplimiento de los objetivos y tiempos del
proyecto, asi como la solucion mas 6ptima al problema de investigacion,
minimizando las ambigiedades y redundancias que comprometen la

viabilidad del proyecto.

e La sintetizacidon de la informacion contenida en el videojuego educativo
“Alerta con el huracan” define los aspectos mas relevantes que
contribuyen al aprendizaje y proteccion de los nifios, nifias y
adolescentes ante riesgos a causa de huracanes.

e EIl videojuego como instrumento pedagdgico optimiza la interaccion y
entretenimiento de los educandos, haciéndoles actores en el desarrollo
de la informacion tematica y motivandoles en la participacion activa de

toma de decisiones.

e Mediante la aplicacion del videojuego en la fase de evaluacion, se
determind que es Vviable desarrollar contenidos teméaticos similares

tomando como plataforma el programa RPG Maker XP.

e Para determinar el impacto que tendria el videojuego educativo “Alerta
con el huracan” en cuanto a la disminucion de la vulnerabilidad en la
nifiez y adolescencia ante huracanes: dependeria del cotejo estadistico
de incidentes por huracanes previos y posteriores a la induccién del

videojuego.

e EIl desarrollo de videojuegos para fines educativos abre nuevas
posibilidades de enseflanza en el campo de la pedagogia, vy
paralelamente contribuye a la diversificacion del disefio multimedia

interactivo.
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Xl. RECOMENDACIONES

e Al momento de desarrollar un videojuego es importante analizar las
prestaciones de los softwares con los que se trabajara, en cuanto a las
limitaciones y posibilidades que estos poseen, asi como sus
complejidades de uso; esto para evitar errores graves que pongan en

riesgo el desarrollo del proyecto.

e La definicion de la informacion que se desarrollard en un videojuego
debe concordar con los objetivos del proyecto para asi obtener una
solucién méas 6ptima en el aprendizaje; esta informacién debe adaptarse
a las necesidades y lenguaje del publico meta mediante estudios de

campo y retroalimentacion con los actores claves.

e Antes de proceder a la produccion de un videojuego se debe establecer
previamente con el cliente (mediante contrato) y publico meta (mediante
fases de retroalimentacién) los componentes que estructuraran al
videojuego, tales como: la informacion, el esquema de la historia, la
mecanica de jugabilidad y el disefio grafico (en documentos adjuntos al
contrato). Ademas, es preciso establecer un cronograma de trabajo
(previendo una ruta critica) definiendo los tiempos de entrega, asi como
establecer las formas de pago en el contrato para evitar disparidades a

futuro.
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XIII. ANEXOS

El Universo de acciédn de Vision Mundial

Visibn Mundial es una organizacion cristiana humanitaria cuyo objetivo es la
plenitud de vidas de los nifios, familias y comunidades para vencer la pobreza y
la injusticia. Inspirados por los valores cristianos, Vision Mundial esta dedicada
a trabajar con la gente mas vulnerable, independientemente de la religién,
grupo étnico o género, esto como una muestra del amor incondicional de Dios
hacia las personas.

Desde 1950, Vision Mundial ha ayudado a millones de nifios, nifias y familias,
brindando apoyo en emergencias a aquellos afectados por desastres naturales
y sociales; creando soluciones a largo plazo dentro de comunidades para
aminorar la pobreza y promover la justicia.

No existen otras condiciones vinculadas al apoyo que ofrecemos mas que la
necesidad humana. Nuestro principal compromiso es con los nifios y nifias de
las comunidades que servimos. Con el propésito de ayudarles a garantizar un
mejor futuro, Vision Mundial se enfoca en: la transformacion vy
empoderamiento de las familiasy comunidades para mejorar el acceso y
sostenibilidad.

Las primeras referencias de intervencién en Nicaragua por parte de Vision
Mundial, se remontan a Enero de 1973, con motivo del terremoto de Managua
ocurrido el 23 de Diciembre de 1972; algunas otras iniciativas de apoyo se dan
en 1988 en ayuda a las victimas del Huracan Joan (Juana) en Bluefields y
Juigalpa.

En 1989 ayuda a los esfuerzos de Rehabilitacibn en Nicaragua en las
Comunidades de Tola, El Limon, La Virgen Morena, El Barrio Nuevo, cercanas
a la ciudad de Rivas afectadas por el Huracan Joan (Juana) en la Costa del
Pacifico.

Asi fue el inicio del ministerio de Visibn Mundial en Nicaragua. Posteriormente
a esta introduccion relacionada con programas de Emergencias, se da la

constitucion formal de los proyectos independientes entre 1989 y 1990.
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Un maximo de 57 proyectos dispersos tradicionales en el afio 1994, el
ministerio hoy se concentra en 25 Programas de Desarrollo de Areas (PDASs)
mas 5 nuevos proyectos que inician en este afo fiscal 2008 acompafando a
271, 245 personas en 298 comunidades rurales del pais.

La estrategia de trabajo de Visibn Mundial Nicaragua consiste en los
Programas de Desarrollo de Area a largo plazo, entre 10 y 15 afios para
impulsar el desarrollo sostenible de la micro region, esta organizado junto con
la comunidad, lideres, comités intercomunitarios y el apoyo de un Equipo
Técnico.

Los PDAs estrategia operativa de Visibn Mundial contribuyen con el desarrollo
local sostenible de las comunidades apoyadas con la integracion de diversas
areas programaticas. Tienen diferentes afos (1, 2, 5, 6 etc.) a nivel nacional
existen coordinadores de cada una de estas areas que son los que monitorean
y asesoran para el desarrollo de los proyectos; en cada PDAs existen un
técnico encargado o responsable de este proyecto que son: Psicélogos,
socidlogos, trabajadores sociales, agronomos, la autoridad méaxima de un PDA
es el gerente

Vision Mundial Nicaragua trabaja en nueve departamentos del pais, es decir en
298 comunidades rurales: Managua, Masaya, Granada, Carazo, Leodn,

Chinandega, Matagalpa, Boaco y Esteli.

Radio de cobertura Departamento/Municipio | Comunidades
| Region La Trinidad, San Nicolas
Il Regién Ledn, Chinandega El Sauce, Achuapa,

Telica, El Jicaral.

IV Region Masaya, Granada Malacatoya, Laguna de
Apoyo, Diriomo, Diria,
Jinotepe, Nandaime,
Nindiri, Tisma, La Poma.

VI Region Esquipulas, La Trinidad,

San Ramoén, San Dionisio
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Diagnostico situacional sobre la conformacion de redes de nifiez y

adolescencia.

Los coordinadores de Educacion y Protagonismo Infantil en conjunto con el
Departamento de Ayuda Humanitaria HEA participaron en el tercer taller
“Nifos y Nifias en situacién de riesgo” realizado del 20 al 27 de junio de 2006;
asistieron representantes de Republica Dominicana, México, Guatemala,
Honduras, El Salvador, Nicaragua, Costa Rica, Ecuador.

Como resultado de este proceso el 23 de noviembre de 2006 se efectud el
primer encuentro a nivel nacional de Nifiez y Adolescentes en gestion del
riesgo con enfoque de derecho: con el objetivo de conformar una red de
prevencion y preparacion a nivel nacional, posteriormente los y las
representantes de cada PDA que asistieron a este encuentro contribuyeron en
la conformacion de una red local en cada una de sus comunidades, a su vez
se comprometieron a incentivar y constituir una red de nifiez y adolescencia

para la prevencion y atencion ante riesgos naturales y sociales.

El 4, 5y 6 de diciembre de 2006 se tuvo el primer taller con el grupo consultor
Swisscontact sobre “Metodologia y técnicas de facilitacion de grupos.”

Los participantes del primer encuentro posteriormente asistieron al primer taller
que se impartié el 23 de noviembre, donde se establecié la primer red a nivel
nacional.

La segunda etapa consisti6 en la definicion del concepto de red y sus
caracteristicas.

En la tercera etapa se definié y construy6 la identidad como red.
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Poblacién beneficiaria

La conformacion de las redes esta dirigida a dos grupos: nifiez y adolescencia
entre 8 a 17 afos; los miembros de la red estardn capacitados y seran
facilitadores de informacion para prevenir y actuar ante un amenaza natural y
social. El trabajo con estas dos generaciones estimulard la participacion
ciudadana, se establecen bases para una cultura de prevencion y preparacion
ante riesgos naturales y sociales, conocedores de sus derechos.

PDA Tenderi coordina seis comunidades, en cada comunidad se encuentran
conformados comités de nifiez y adolescentes y dos comités intercomunitarios
de nifiez y adolescentes. Cada comité esta conformado por 6 miembros.

La red se constituirda con los 36 miembros del comité de adolescentes, el
comité local de adolescentes se convertira automaticamente en la red local,
posterior la red de adolescente capacitara a los 6 miembros que conforman el
comité local de nifiez; la red de cada comunidad se encontrara constituida por
12 miembros en las seis comunidades. La red local de cada comunidad

capacitara a 30 participantes que se integraran a la red.
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Conformacién de red de nifiez y adolescencia para la prevencion y

preparacion ante riesgos naturales y sociales con enfoque de derecho

Objetivo global

e Contribuir a la defensa de los derechos de la nifiez y adolescencia ante

riesgos naturales y sociales en el departamento de Masaya en el 2008.

Objetivo especifico
e Promover la participacion de la N y A mediante la conformacién de una

Red ante riesgos Ny S en el PDA Tenderi en el 2008.
Resultados
e R.1 Conformacion de red de N y A ante situaciones de riesgos naturales
y sociales.

e R. Intermedio: Impacto social de la red de N y A en sus comunidades.

e R2. Disminuir el grado de vulnerabilidad de la nifiez y adolescencia ante

riesgos naturales y sociales.

e R3. Protagonismo de N y A en la prevencion y atencién de riesgos

naturales y sociales en su localidad.
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FASE EVALUATIVA DEL VIDEOJUEGO EDUCATIVO

La fase de implementacion del videojuego aun no se ha programado en el plan
anual de Vision Mundial. Para determinar el impacto que tendria el videojuego
en la nifiez y adolescencia en cuanto a la disminucién de la vulnerabilidad ante
huracanes, dependeria en gran medida del tiempo y la cobertura de aplicacion,
asi como de la experiencia que pudieran llegar a tener los nifios, nifias y
adolescentes ante este fendmeno: factor exégeno que no es calculable o
definible a corto plazo, y que trasciende los limites de este proyecto: el cual
tiene como propdsito evaluativo determinar los componentes de interactividad,
y aprendizaje en los nifios, nifias y adolescentes, mediante una fase de prueba
y retroalimentacion, consistentes en ensayos de juego y examenes; para lo
cual se ha tomando como muestra a un total de 6 participantes (4 nifios y
nifas, y 2 adolescentes), obteniéndose resultados satisfactorios que aprueban
la viabilidad del videojuego para la implementacién global en todos los PDA’s

de Vision Mundial.

Resultados obtenidos en ensayos de juego:

El objetivo de los ensayos de juego es determinar la adaptabilidad de los
participantes en la mecénica de jugabilidad: tanto con el dispositivo de control
(teclado), como también con la dinAmica de juego (interfase). Paralelamente se
evalla el aprendizaje de los participantes mediante el progreso en las etapas
del videojuego (antes, durante y después del huracan), las cuales brindan
informacion a manera de relatos y platicas que posteriormente se autoevalla
en el videojuego mediante ejercicios de opciones multiples, falso y verdadero,

asi como simulaciones de determinadas situaciones.

Los nifios, nifias y adolescentes (un total de 6 jugadores) que participaron en la
primera fase de retroalimentacion, de los cuales la mitad no poseian
experiencia en videojuegos demostraron tener facultades O6ptimas de
adaptabilidad al igual que los demas participantes en base a la mecanica de

juego y asimilacion de informacion. Este indicador sugiere que el aprendizaje
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por medio del videojuego es acto para todo publico que comprende un rango
entre 8 a 18 afos de edad: sean estos de areas urbanas o rurales, con o sin
experiencia de este tipo. Evidentemente en esta primera fase de
retroalimentacion hubieron criticas que contribuyeron a la mejora de algunos

aspectos del videojuego tales como:

e Mayor cantidad en sefalizaciones de orientacion y objetivos de mapa.

e Ajustes en los niveles de dificultad y facilidad de la dinamica de juego.

e Correcciones en la redaccion, acentuacion y ortografia de los contenidos
textuales.

e Correcciones en algoritmos de programacion.

En las posteriores fases de retroalimentacion las deficiencias se fueron

minimizando, y la consolidacion del indicador fue reafirmando la deduccion

antes mencionada.
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Resultados obtenidos en exadmenes:

Los examen se efectuaron con los mismos participantes del ensayo de juego
para confirmar el nivel de conocimientos que adquirieron referente a las
medidas de seguridad en las etapas del antes, durante y después de un

huracan.

Los resultados obtenidos determinaron que el conocimiento asimilado por los
participantes fue lo proyectado en el alcance del proyecto. Algunos detalles de
la informacién no se asimilaron cabalmente, no obstante, se cumplié con el
cometido de transmitir la esencia de la informacién, asi como el de lograr una
mejor retentiva en los participantes, y aun mas importante es el hecho de
haberse dado las pautas para la puesta en practica de este conocimiento.
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Formato de examen

Examen eualuativo de Alerta con el huracdn

Tu norbre: - lofecta |
Tuedad: ,

{ CONTESTA (AS SIGUENTES REGUNTAS.

¢Qué es un Auracdn?

¢Cdmo se origna un Auracdn?

2 COMLETA LAS SIGUENTES ORACIONES,

Antes de un Auracdn acudo a la Lnidad de proteccién ciull o a los autoridades
l6colee’poro saber: A ' .

-
@
®
L=
®
@
A _J
-
@

° Si la 2ona en lo gue vivo estd :
° Qué lugares me servirdn de =

° Cérmo mis éoTﬁree podron lﬁfegrofée alos brigadas Qe :
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Examen eualuativo de Alerta con el Ahuracdn

Plotico con mgfomthoreeg ormgos para OngﬁlZij un plon e prb— ‘
teccién civll, tormando en cuenta las siguientes medidos:

PCimicosaes. —

° Redlied los reparaciones necesarics en techos, uentancs y pare-
des pora evitar =

e Guardd fertillzéntegg ineeclicidas en lugares a pruebor deoguo
ya gue en contacto con ella : .

© Procurd un l()gor, para protegér ams. o

3 ESCRB DERAJO DE CADA DIBUJO SU CORRESPONDIENTE
NOMBRE, Y MARCA CON UNA "K' LOS DBUJIOS QUE NO
CORRESPONDEN AL LISTADO DE ARTICULOS DE EMERGENCIA.

-»
e
@
o
-
@
@
L _J
@
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Examen eualuativo de Alerta con el Ahuracdn

-»
e
@
o
-
@

@
L _J
@
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Examen eualuativo de Alerta con el huracdan

-
@
®
L=
®

@

A _J
-
@

G_MARCA CON UN CRCULO SOBRE "Falso’ 0 "Verdadero'
GEGUN TU VALORACION.

Anle el auiso. o de n Auracdn y de acuerdo a su pel@réetdod yo

Quedogme en cosa si ee seguro o frasladarme a un
dlbergue ya preUleto -

F V Si los ‘autoridades recoriendan gque euacue la c_é;o
~ donde Lo, NO tengo porgue hacerlo!

S ESCRBI UNA HISTORA SOBRE (O QUE HARIAS DURANTE |

EL PASO DE UN HURACAN, UTILIZANDO (AS SIGUENTES

PALABRAS PARA T HISTORIA : calma, familio, radio, desconectar,
gas Yy ogua, dlejado, puertoe peladoras, ancianos, L)lQllO( agua,

pellgro — —

)
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Examen eualuativo de Alerta con el Ahuracdn

6. DBUJA COMO CREES QUE QUEDARIA TU CASA Y LUGAR
DONDE UMIS DESPUES DEL PASO DE UN HURACAN.
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Examen eualuativo de Alerta con el Ahuracdn

7. EXPLUICA LO QUE VES EN CADA DBUJO.

esdeeedeé

-
f=]
@
o
-
@
.
L _J
@
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Examen eualuativo de Alerta con el Ahuracdn
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Examen cualuativo de Alerta con el Auracan

sdedocsnne
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Examen eualuativo de Alerta con el huracdn

6 ESCRB| QUE FUE (O QUE MAS TE GUSTO DEL
UDEQJUEGO Y LO QUE MENOS TE GUSTO.

-
j=
@
&
&
-
n_J
A
®
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Fotos de afectaciones por el huracan Félix
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Articulo referente al paso del huracan Mitch por América Central

. “Mitch”
devasta
Ameérica
' Central

Centenares de muertos en
Nicaragua v Honduras
por el huracan « pag. 23

ST %

1w cammrporniman de Frarriae ¥ iejon | S aragial wsswan puast o whbve ven g0 1ines o0 loe i oo 10r1e s mivs coneaer par - S

Storm Category \"\ Weather Underground
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