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Introduccion

La industria del videojuego se ha convertido hoy en dia en el
area de desarrollo tecnolégico de mayor crecimiento en tan sélo 30
afios de existencia superando desde hace un tiempo a los imperios
cinematograficos y discograficos.

La actual demanda de profesionales capacitados para enfren-
tar los desafios que plantea esta industria son cada dia mas escasos
sobre todo en Latinoamérica, y particularmente en Chile donde si bien
somos el pais con los mas altos indices de la sociedad de la informa-
ciéon (29 de 53 paises a nivel mundial) no existe una industria conso-
lidada de entretenimiento por software si no es a nivel amateur o de
desarrollo investigativo en establecimientos de educacion superior.

El presente informe es la propuesta tedrica, grafica y concep-
tual de desarrollo y produccién de un videojuego actualmente en
Chile como un aporte cultural, recreativo y, ante todo, una solucién
auxiliar para la educacién y el aprendizaje.

En primer lugar, expondré todos los datos recabados duran-
te el proceso de IBM, destacando el aporte del sector videojuegos
analizando su estructura de industria, participaciones el mercado, la
realidad de Chile y el resto del Conosur. Ademds de al final de dicho
capitulo expongo los primeros lineamientos que establecen una ver-
dadera relacion entre los videojuegos y la educacidn, desmitificando

en parte la mala fama con la que cuentan los juegos de video en el
ambito educativo por ser considerados distractores y adictivos.

El capitulo relacionado con los temas de educacién expone en
primer lugar el aporte de la teoria del aprendizaje social del profesor
Albert Bandura. Este modelo analizara la viabilidad de usos que el vi-
deojuego puede aportar desde el punto de vista de la adquisicion,
mediante estimulos, de aprendizajes no solo del tipo instruccional,
sino también desde el punto de vista de introducir contenidos me-
diante mecanismos motivacionales como lo plantea Bandura. Al ter-
minar este capitulo se debe establecer la definicidon de juego desde el
punto de vista educativo.

El tercer capitulo de relacionado con la cultura y como se ve
abordada por los procesos educativos y la industria de videojuegos
dentro de un contexto de cultura global como es en la que nos encon-
tramos hoy en dia.

Finalmente, la ultima parte del marco conceptual aborda las
funciones y aportes del disefio en el mundo de los videojuegos, para
esto contamos con el aporte del disefiador argentino Augusto Petro-
ne, quien trabaja para la empresa Three Melons, dedicada al desarro-
llo y produccién de videojuegos, y nos cuenta sobre su experiencia y
el aporte real tanto del disefiador como del videojuego en procesos
educativos.
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El analisis de tipologias existentes pretende establecer pa-
trones similares en dos casos particulares, utilizando una pauta de
evaluacion del ministerio de educacion aplicada a herramientas tec-
noldgicas con objetivos educativos, estos casos son los de America’s
Army desarrollado por el ejército de los Estados Unidos y el popular
videojuego Call of Duty Il que relata las experiencias de soldados alia-
dos durante la segunda guerra mundial.

Para concluir este informe expondré los lineamientos genera-
les de este proyecto de titulo enfocado a desarrollar un video-juego
con caracteristicas educativas, relacionado con el proceso de inde-
pendencia de Chile visto desde la perspectiva del Guerrillero Manuel
Rodriguez Erdoiza.
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Presentacion

Desde siempre he sentido una gran fascinacién por los vide-
ojuegos, ha sido una constante motivacion en mi vida desarrollando
en mi una activa imaginacion y posterior ambito creativo y de enten-
dimiento de la realidad con una mirada mas “digital”.

A través de mi paso por la universidad el hecho de sentir que
mi espacio esta en el ambito tecnoldgico, especialmente en areas
como la multimedia, la interactividad ademas de querer siempre en-
tender las nuevas tecnologias imperantes en el medio, aplicandolas
en la disciplina como elementos tedricos y practicos. Sumado a eso, el
caracter social que se genera en el disefiador de la Universidad de Chi-
le son los reales motivos por los cuales he de tratar una tematica tan
actual y de tanto crecimiento econdmico, social y profesional, pero
tan poco explorado y aprovechado en Chile.

Hipétesis Inicial: el actual disefiador grafico de la Universidad
de Chile esta facultado para gestionar y desarrollar proyectos den-
tro del contexto de las pequefias y medianas empresas relacionadas
con el emprendimiento tecnolégico en el area de la entretencion.
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Reconocimientos y agradecimientos

Quisiera manifestar mis mds sinceros agradecimientos a mis
companeros de carrera, quienes aportaron la entretencidn, los bue-
nos momentos, la broma adecuada, o la pichanga precisa en esas in-
contables escapadas de clases o prolongadas ventanas.

Cabe expresar también mi enorme gratitud a mis estimados
profesores del area digital Osvaldo Zorzano, Marcelo Quezada, Pedro
Soza, Eduardo Hamuy, Juan Calderdn, Luis Bravo y Mario Cortes quie-
nes no sélo me han ayudado en este proyecto, sino que siempre han
incentivado en mi un fuerte compromiso con el disefio, los medios
digitales y la pedagogia. No puede quedar fuera mi estimado amigo y
guia en esta empresa, me refiero al profesor Rudy Morales, quien sin
su sabia y organizada metodologia de aprendizaje caracterizada por
un toque ludico de ensefianza, no habria sido posible llegar a estas
instancias. No puedo dejar de saludar a los funcionarios de la unidad
de medios digitales, sin su apoyo no habria sido lo mismo, José Reyes,
Victor y Don German, gracias por todo.

Finalmente, no puede quedar fuera mi familia, quienes han
tenido que aguantar rabietas, malos ratos, pero también logros y bue-
nos momentos en este proceso llamado Universidad.

Para terminar me gustaria dejar en claro que el logro de este
proyecto no se habria concretado de no ser por la llamada “Vida Uni-
versitaria”, instancia que no solo se da en la sala de clases, sino, se
da en conciertos, celebraciones, congresos, una pirca los viernes, o
simplemente en un pasillo acompafado de un cigarro y un café.
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Fundamentos del Proyecto

Si bien existen numerosos espacios para el desarrollo profe-
sional del disefiador grafico en la industria de videojuegos, no se ha
detectado una real oportunidad dentro de sector chileno debido al
poco interés de las potencias del mercado como son los Estados Uni-
dos, Japdén y Corea en invertir en una industria latinoamericana de
desarrollo de videojuegos. Pese a que existen hitos como el caso de
la empresa Chileno Argentina Wanako Games, Multiverso S.A. y Am-
nesia Games sus inicios estan marcados por su consolidacién a nivel
amateur para luego posicionarse a nivel global.

Por otra parte, factores como la inestabilidad politica, econé-
mica y social de la regidén, asi como el desaprovechamiento del nivel
tecnoldgico delimitan drasticamente el rol Chileno en el desarrollo de
videojuegos.

Sumado a eso los procesos de globalizacidn socio-econdmica
qgue tienen como consecuencia la necesidad de reimpulsar la pro-
duccién de industrias culturales en Chile, los altos indices de pirate-
ria que van en desmedro de estas industrias y el desconocimiento
y desaprovechamiento del potencial que tienen los videojuegos em-
pleados como refuerzos a los procesos educativos, forman parte del
panorama actual en la cual se busca el desarrollo de tecnologias de la
informacion y comunicacién (De ahora en adelante en este informe
me referiré a ellas como TIC’s) de produccidn nacional.

En resumidas cuentas todos estos factores se pueden resumir en:

eBaja Participacion en la industria mundial de videojuegos: Latino-
américa representa soélo el 2% del mercado mundial de videojuegos.

ePese al acelerado crecimiento tecnolégico en Chile, no existe una
nocion real de lo que es y para qué sirven las TIC's.

*A nivel gubernamental no se tiene una actual nocién de lo que es
la industria cultural dejando de lado al entretenimiento bajo soporte
digital.

*A su vez, las altas tasas de pirateria en el Latinoamérica hacen que
la adquisicién de productos digitales pierda su real valor en el merca-
do.

eFinalmente, cabe destacar que Latinoamérica sélo ha llegado a ser
usado por las grandes empresas desarrolladoras como plataformas
de ensamblaje de bajos costos para sus consolas desde principios de
la década de los '90 (casos de Brasil y México), conociéndose este
fendmeno como las Maquilas.

Analisis que se hizo de los datos:
El siguiente anadlisis FODA pretende dar un orden a los datos

de mayor relevancia a considerar en la deteccién del problema y su
contexto actual.
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Fortalezas:

eLa industria Mundial de videojuegos es la de mayor crecimiento afio
a afio superando desde el afio 2005 a las industrial cinematografica y
discografica. Se proyecta que para el afio 2008 recaude la suma cerca-
na a los USS53 billones.

e El diseflador Grafico tiene gran trascendencia en el curso que toman
los proyectos de futuros videojuegos siendo una gran plataforma de
desarrollo para la disciplina.

eLos videojuegos se caracterizan por ser uno de los mas altos expo-
nentes en cuanto a crecimiento en conocimiento y nuevas tecnolo-
gias.

eDebido a la gran gama de estilos y tematicas que aborda, el vide-
ojuego goza de ser el area recreacional que aborda uno de los rangos
etarios mas extensos dentro de las industrias culturales.

*Por su caracter colaborativo, los videojuegos son considerados como
uno de los entornos de mayor integracion social fortaleciendo el reco-
nocimiento social de los logros adquiridos.

eDesde el punto de vista del aprendizaje los videojuegos fortalece el
ritmo individual del jugador, permite el conocimiento claro de tareas
y objetivos a seguir.

*A su vez, culturalmente, permiten la identificacion con héroes so-
cialmente prestigiosos, asi como también de hechos concretos que

pueden ser situados en lo real o la fantasia. Tenemos los ejemplos
de juegos como World of Warcraft en el que en un mundo ficticio se
generan comunidades afines a las caracteristicas de cada personaje
y generan una identidad social propia. El otro caso puede ser el de
Call of Duty en el cual los jugadores se identifican con el rol de los
soldados aliados en su encrucijada contra las fuerzas del Tercer Reich
hechos que si son veridicos, fortaleciendo en algunos casos hechos
histdricos e identidades nacionales.

eDesde el punto de vista de méritos, ya existen referentes de empre-
sas enfocadas al desarrollo de softwares interactivos como WANAKO
GAMES que ha logrado posicionarse en el competitivo mercado nor-
teamericano.

Oportunidades:

eChile, segun el indice de sociedades de la informacion, ubicada en la
posicidén 29 de 53 a nivel mundial y es la de mayor crecimiento en el
ambito tecnoldgico en la regidn, lo cual habla de la existencia de un
amplio interés de los chilenos por variadas plataformas tecnoldgicas.

eSegln el Estudio de Prospectivo del Ministerio de Economia sobre
Actividades Estratégicas a 2010. La Generacién y Procesamiento de
Contenido Multimedial esta considerado como una de las actividades
econdmicas mads importantes para el desarrollo y la competitividad
internacional, una de las actividades econdmicas mas viables durante
la presente década y una de las actividades econdmicas mas desea-
bles y posibles de desarrollar a partir de éste momento.
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eCabe sefialar que otras prioridades relacionadas y destacadas den-
tro de estos mismos criterios son “la Produccion de Software para res-
ponder tanto a la demanda nacional como internacional” y la “Educa-
cién On-line”.

Debilidades:

eLa industria del software local vende principalmente en el mercado
domeéstico, soluciones a medida cada vez menos competitivas con los
sistemas internacionales, adaptados a cada pais, que compran las em-
presas nacionales.

*Baja participacion de la region en la industria de videojuegos. Suda-
mérica representa solo el 2% del mercado mundial superando a Africa
(0%) e igualando con Oceania (2%) .

eMientras el aporte sudamericano a la industria se base en el modelo
de las Maquilas, el desarrollo de la regién se ve lejano a un pronto
desarrollo.

eFalta de interés en desarrollar investigaciones relacionadas al impac-
to de econdémico, social, cultural y educativo de los videojuegos en
Chile.

Amenazas:
elas altas tasas de pirateria en la region hacen peligrar el futuro de-

sarrollo de una industria latinoamericana de videojuegos. En el caso
particular de Chile, 63% de los softwares que existen en el mercado

chileno ha sido o es pirateado, causando pérdidas por 68 millones de
dolares.

eChile no figura en el mundo en el drea del software lo que genera
desconfianza, no tenemos experiencia en proyectos de clase mundial,
falta de certificacién de nuestros profesionales, no existe una indus-
tria exitosa en el pais en el area.

Conclusiones del FODA:

El FODA como pauta de ordenamiento de datos, establece los
requerimientos bdsicos con los que este proyecto de titulo debe con-
tar para establecer un problema o necesidad comunicacional. Es asi
entonces, que a partir de los datos expuestos anteriormente, es que
este proyecto debe sanear una necesidad y al mismo tiempo aprove-
char una oportunidad no solo dado por una carencia de de software
que sean reales aportes en los procesos de aprendizaje, mas bien, se
deben aprovechar las instancias de Investigacion y Desarrollo que el
gobierno de Chile cree que son procesos sustentables, importantes,
viables y deseables para la economia del pais.

Este FODA ha permitido, ademas valorar factores de riesgo
que debe sanear o por lo menos tomar en consideracién este pro-
yecto, como son las altas tasas de pirateria, el factor de riesgo que un
proyecto tecnoldgico de esta envergadura trae consigo.
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Finalmente, queda clarificado que la intencién de los paises
sudamericanos en invertir en el sector tecnoldgico, en especial TICs,
enfocados a distintas dreas de alta prioridad para la sociedad chilena
antes del bicentenario, una de ellas, el sector educacion.

Deteccién de una necesidad comunicacional y la valoracion de la mis-
ma:

Existe la necesidad de generar Software Interactivos que sir-
van como medios favorables al desarrollo de la cultura y la educa-
cion y que propicien positivamente el manejo del tiempo libre y la
entretencion.

Definicion de Objetivos Generales de Comunicacion y Objetivos Espe-
cificos
Definicion de Objetivo(s) General(es)

Objetivo General

ePrecisar un area de accioén del diseiio en el desarrollo y producciéon
de softwares interactivos.

Objetivos Especificos
eDefinir al videojuego dentro del contexto de industria cultural.

eDeterminar el rol social, econdmico, cultural y educativo que hoy en
dia el videojuego puede entregar.

eDeterminar el universo de consumidores de videojuegos y sus posi-
bles usuarios en el ambito educativo.

eElaborar una tipologia de videojuegos segun la plataforma de desa-
rrollo y dreas tematicas que desarrolla.

eEstablecer una cronologia que permita comprender el avance de es-
tilos, tecnologias y disefios en la historia de los videojuegos.

eEstablecer la situacidn actual de la Industria Chilena de videojue-
gos.

eDefinir al videojuego dentro de las llamadas Tecnologias de la Infor-
macion y la Comunicacion (TIC).
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Fundamentacion y Desarrollo de Marco Tedrico

El videojuego

Segln la Real Academia de la Lengua Espafiola, se entiende
por videojuego a todo dispositivo digital que permite mediante man-
dos apropiados, simular juegos o actividades ludicas en las pantallas
de un televisor, ordenador o dispositivo movil.

Desde el punto de vista sintactico, la palabra videojuego como
tal establece el medio o medios en los que se desarrolla y la actividad
que genera. La palabra video claramente define todo medio tecnolé-
gico, ya sea, digital, multimedia, audiovisual, o conceptos como simu-
lacién y conectividad.

A su vez, la palabra juego, implica una serie de connotaciones:
accion, movimiento, compartir con otros, conocer y aceptar reglas,
desafios fisicos o mentales, acatar resultados y todo ello en libre ads-
cripcién. Ademas de las asociaciones que se hacen con conceptos de
diversién, entretenimiento o simplemente pasatiempo.

La industria de videojuegos

Si bien no existe una clara definicidn de industria de videojue-
gos, se hace referencia y se aceptan como sinénimos de ésta, concep-
tos como: entretenimiento interactivo, software de ocio, o industria
del software interactivo. Esta industria se divide en dos dimensiones:

conectividad (on-line u off-line) y hardware (consolas, PC o dispositi-
vos de comunicacién movil como celulares). EIl mas amplio de estos
mercados es el de consolas off-line con 73%, seguido de los PC off-
line con un 17%. Los juegos on-line y para dispositivos inaldmbricos o
wireless de todos los tipos aun tienen una menor participacién en el
mercado (6.4 y 3.4% respectivamente), segun el informe de 2005 de
la Organizacién de Cooperacion y Desarrollo Econdmico. Este mismo
informe establece que para 2008 las tendencias del mercado seran:
juegos de consola 41% de participacion en el mercado, juegos de PC
(no on-line) 6%, juegos para dispositivos inaldmbricos 25%, y juegos
on-line de habilidades avanzadas 28%.

De esta manera las tendencias de la industria de videojuegos se pro-
yectan del siguiente modo* :

Conectividad
Off-line On-line
Fuerte
PC Estancado .
Crecimiento
Moderado Fuerte
Hardware Consolas .. .
Crecimiento Crecimiento
. Fuerte Fuerte
Wireless . ..
Crecimiento Crecimiento

1 Tabla: Tendencias de la Industria Mundial de Videojuegos al afio 2006. Fuente:
Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD). 18
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Se define como el subsector de la industria del entretenimien-
to de mayor crecimiento a corto plazo (cuenta con no mas de 30 afios
de existencia), orientada hacia el desarrollo de nuevas tecnologias de
entretenimiento y la posterior publicacidon y comercializacion de es-
tas. Se caracteriza por la intensa competencia que genera y el alcance
global que produce.

Su estructura esta dada de la siguiente manera:

[ Middleware % Desarrolladora
N
Productora

>

Distribuidor

Tiendas de Retail

Consumidor

Desarrollador de Hardware: son los generadores de piezas para com-
putadores, consolas y celulares. En el caso de computadores generan
todo periférico y pieza interna del computador encargado de permitir
el mejor soporte tecnolégico para la experiencia de juego.

Middleware: si bien no existe una definicién castellanizada de esta
palabra se refiere a los softwares intermediarios encargados de ofre-
cer servicios que peritan el funcionamiento de aplicaciones dentro
del juego entre los softwares y el hardware.

Las Desarrolladoras: es el area “artistica” de la industria, aqui es don-
de el disefiador tiene cabida en la cadena de desarrollo de un juego,
ya que posee los conocimientos para desarrollar las siguientes activi-
dades:

J Disefiador de juego

J Disefiador de Niveles
J Direccién de Arte

o Disefio de personajes.

Productores: es el sector de desarrollo corporativo que implica pro-
mocidn, difusidn, aspectos de marketing relacionados con el juego
o desarrollo de plataformas informativas en relacién a este. Aqui, el
disefiador también descubre un nicho particularmente familiar en
cuento a sus capacidades como comunicador.

Distribuidores: basicamente son el nexo entre productores y tiendas
de retail enfocando sus responsabilidades al tema de ventas del pro-
ducto.

19



—

N

)

Tiendas de Retail: son aquellas de establecer los precios y de presen-
tar el producto a los consumidores.

Consumidores: se clasifican por tipologias temdticas de videojuegos,
ademas se clasifican segln caracteristicas de edad, contenido y
género.

El mercado

Segun el informe de la organizacién de cooperacion y desarrollo eco-
némico, a fines del afio 2005 la industria mundial de videojuegos se
convirtié en la de mayor ingreso en el apartado de entretenimien-
to desplazando de su reinado a la industria cinematografica. Ese afio
el sector videojuegos registro ganancias por mas de 21 billones de
ddlares, aunque parezca increible el afio 2006 registrd ganancias por
mas de 47 billones de ddlares consoliddandose como la industria mas
rentable y de mayor crecimiento en tan solo 30 afios de existencia y
representando el 40% de la industria del entretenimiento.

Al afio 2006 el mercado esta segmentado por las siguientes
potencias’:

Continente Representacion en el mercado
1\ To] o (=F=10 1 =1 4 [or- [OOSR 44%
ASI e 28%
EUIOPa .o 23%
LatinOameriCa..ccccuvvrrieeieeieeeeeeeeeeeccrreee e 2%
OCRANIA vevvieiieei e 2%
MeEdio OriENTE ..cevvvvvvvvvccceieee et eeeeee e eeeeeeeeeeeaanns 1%
AFEICA ettt 0%

Dentro del apartado de Norteamérica, destaca como lider indiscutido
Estados Unidos, En Asia Japdn es lider en tecnologias de videojuegos,
la mayor representatividad del mercado europeo se divide entre Es-
pafia, Francia, Alemania e Inglaterra.

De la situacién latinoamericana hablaré mas adelante, pero cabe des-
tacar que sus referentes mas directos son México, Brasil, Argentina 'y
Chile.

Estados Unidos y Japdn representan alrededor del 70% del mercado
mundial, paises en los cuales se encuentran las tres mas grandes com-
pafiias de videojuegos del mundo asi como las principales compafiias
programadoras.

1 Fuente: Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD).
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El mercado de Japdn es por lejos es mas maduro de todos. En
él se generaron transacciones cercanas a los 8.4 billones de ddlares
durante el 2003 y se espera una tasa de crecimiento de por lo menos
un 20% por afio hasta el 2008. De esa forma las compafiias japonesas
capturan cerca del 35% del total de ingresos generados por el sector
y es lider en los segmentos de consolas y juegos para celulares.

La competencia obvia, Estados Unidos, alberga al gigante de
la computacién Microsoft y otras grandes compafiias como Electronic
Arts. En total, en EEUU se transan unos 7.2 billones de ddlares al afio
dentro del mercado, representando el otro 35% de la industria.

El resto de la torta se la reparten empresas tanto del sudeste
asiatico (entre ellos Corea), como paises de la Unién Europea como
Francia, Alemania, Espafia entre otros. En estos paises se transaron
durante el 2003 unos 5 billones de ddlares y se espera que crezca
hasta los 14 billones hacia el 2008.

De acuerdo al estudio realizado por ESA? , aproximadamente
un 69% de la poblacién mundial juega o ha jugado un video juego. La
edad promedio del jugador es de 33 afios de los cuales un 28.2 % son
menores de 18 afios, 47.6 % se encuentra entre los 18 y 49 afios, y un
24.2% supera la barrera de los 50 afios.

En cuanto a la batalla de los sexos, el estudio arroja que 62%
del mercado corresponde jugadores del género masculino mientras
un 38% corresponde a mujeres. La edad promedio del comprador de
videojuegos es de 38 afios.

2 Entertainment Software Association (ESA).

Al hablar de estilos de videojuegos para consolas, el mas ven-
dido es el género de accion con un 30.1%, le siguen el género depor-
tivo cono un 17.3%, juegos de carrera con 11.1%, entretenimiento
familiar y para nifios con un 9.3%, 8.7% los juegos de disparo, 7.8% los
juegos de rol y 4.7% los juegos de pelea.

Para la plataforma PC las cifras varian siendo los juegos de es-
trategia los mas vendidos con un 30.8%, 19.8% los de entretenimien-
to familiar y nifos, 14.4% los juegos de disparo o FPS?, los juegos de
rol ocuparon un 12.4%, 5.8% los del género de aventura, 4.7% los de
accion y un 37% del mercado ocupado por los juegos de deporte.

La industria en Chile

El caso de nuestra industria nacional no es muy distante al del
resto de las naciones de Sudamérica, sin embargo, como mencione
anteriormente los niveles tanto econémicos como ideoldgicos de
nuestro pais son mirados positivamente. Cabe destacar que en cuan-
to a tecnologia se refiere Chile es el pais mejor ranqueado segun la ISl
(indices de la Sociedad de la Informacién) donde nos encontramos en
el lugar numero 29 a nivel mundial.

Al igual que en el resto de la regién en Chile se dan los casos de pe-
quefias empresas desarrolladoras de videojuegos. Estas pequefias
empresas son las que realmente han tomado las riendas de esta in-
madura industria latinoamericana, que se proyecta en los préoximos
afios, encontrando ya empresas como Wanakogames que ya cuenta
con una sucursal en Nueva York, o la premiada Amnesiagames dedi-

3 First Person Shooter
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cada al desarrollo de juegos interactivos para Web y dispositivos ina-
l[dmbricos. Cabe destacar ademas a Multiverso dedicada al desarrollo
de softwares del tipo educativos con franquicias como Hamsterland
o Abrapalabra.

Segun el estudio del Ministerio de Economia, en el Programa
de Prospectiva Tecnoldgica, se establece que para que el sector soft-
ware el futuro estd en el triunvirato formado por el sector Guberna-
mental, el aporte de capital por parte del sector Privado y quiza el
elemento de mayor relevancia es el aporte creativo, innovador y cola-
borativo que entregan las instituciones de Educacién Superior.

“...En su rol de fomento, el estado debiera copiar adecuadamente for-
mulas que han demostrado ser efectivas en paises que, en situaciones
similares a la nuestra una década atrds, hoy han logrado un liderazgo
indiscutido en materia de una industria de software. No sdlo Finlandia
e Irlanda como emblemas, sino casos mds cercanos al nuestro como
Costa Rica y Uruguay debieran ser analizadas en profundidad...”.

“...Con un empresariado consciente de las necesidades tecnoldgicas
de sus propias empresas, que por lo tanto es capaz de ver el beneficio
que estas soluciones traen y, que posee recursos econémicos disponi-
bles, si existe un proyecto de negocios bien planteado por empresarios
de la industria de las TIC, tendrd mayores oportunidad de encontrar
capitales para desarrollarlo...”.

“..Las Universidades deben estar comprometidas con este esfuerzo
nacional a través de multiples aspectos. El primero, y quizds el mds
bdsico, es en la preparacion de profesionales que respondan lo antes

posible a las necesidades reales de las empresas de software. Para
esto los nuevos profesionales deben estar preparados y certificados
desde la universidad en las tecnologias que el mercado demanda. Al-
gunos de ellos, ya sea por capacidades y/o intereses, estardn llama-
dos a desarrollar una base conceptual mds profunda que les permita
mediante la investigacion ser agentes de innovacion...”. *

4 Fuente: Diagndstico a la Industria Chilena de Software.
Gobierno de Chile. Ministerio de Economia (MINECON).
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Tipologia de Videojuegos

Un género de videojuego designa un conjunto de videojuegos

gue poseen una serie de elementos comunes. A lo largo de la histo-
ria de los videojuegos aquellos elementos que han compartido varios
juegos han servido para clasificar como un género aquellos que les
han seguido, de la misma manera que ha pasado con la musica o el
cine.
Los videojuegos se pueden clasificar como un género u otro depen-
diendo de su representacion grafica, el tipo de interaccidn entre el
jugador y la maquina, la ambientacién y su sistema de juego, siendo
este ultimo el criterio mas habitual a tener en cuenta. La siguiente
tipologia estd estructurada a partir de los elementos mas relevantes
para este proyecto, ordenando las categorias en orden creciente:

Aventura: Juegos en los que el protagonista debe avanzar en la trama
interactuando con diversos personajes y objetos.

Deportivo: Son videojuegos basados en deportes, ya sean reales o
ficticios, y se pueden subdividir en simuladores (juegos realistas) o los
llamados “arcade” (mas fantasiosos).

Educativo: Juegos cuyo objetivo es transmitir al jugador algun tipo
de conocimiento. Su mecanica puede abarcar cualquiera de los otros

géneros.

Lucha: Juegos basados en el combate fisico.

Plataformas: Juegos en los que el protagonista ha de avanzar a través
de un mapeado con multiples alturas en la que el protagonista debe
saltar las plataformas (de ahi el nombre) para llegar al objetivo.
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Rompecabezas: Juegos basados en los reflejos y diferentes formas de
la inteligencia formal.

Rol: También llamados RPG (Role Playing Games), se basan en los jue-
gos de rol cldsicos, donde el protagonista interpreta un papel y ha de
mejorar sus habilidades, mientras interactia con el entorno, objetos
y otros personajes.
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Simulacidn: Juegos basados en la reproduccion, generalmente de for-
ma realista, del funcionamiento de alguna actividad.

El ultimo género de juegos ha sido dejado al final para desta-
car la trascendencia y finalidad que cumple para este proyecto debido
a su alto nivel de realismo, simulacién y recreacién de entornos que
hacen de la experiencia de juego, la mds adecuada para la finalidad
del producto de disefio, me refiero al género de disparos.

Disparo: También conocidos como “Shooters” o “Shoot’em up” (en
inglés, dispdrales). En estos juegos el protagonista ha de abrirse cami-
no a base de disparos. Segln su tematica y desarrollo pueden clasifi-
carse en diferentes sub-géneros como:

eLa accién en primera persona o FPS (First Person Shotter): Doom,
Quake, Hexen, Unreal Tournament, Call of Duty, Delta Force o Tactical
OPS. Caracterizados actualmente por su alto nivel de evolucion desde
el mundo del 2D al 3D destacando entre ellos el juego Unreal Tour-
nament, no solo como un éxito en ventas y difusién, sino por su alto
grado de avance tecnoldgico que ha servido de base parala creacién
de otros titulos del area.

eLos mata-marcianos: Galaxian, 1942 (videojuego), R-Type, Thunder-
force, Halo: Combat Evolved (Saga) 6 Super Thunderblade

eLos juegos de pistola: House of Dead 6 Virtua Cop como juegos de
pistola.

HealTH ArMEs

El juego en Primera Persona o FPS

Para entender el éxito del subgénero llamado Primera persona
o su sigla en inglés FPS, debemos remontarnos al afio 1992, afio clave
en la industria de los videojuegos ya que sale al mercado Wolfenstein
3D en el cual un entorno en 2.5D emula entornos de castillos bavaros
en la que un agente de la resistencia aliada debe enfrentarse a los
soldados alemanes y vencer en ultima instancia al mismisimo Adolfo
Hitler.
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Este es el eslabdn perdido en la cadena evolutiva de los vide-
ojuegos, debido al alto impacto mediatico que generd por una tema-
tica tan poco abordada por los juegos como es enfrentar al nazismo,
una recién unificada Alemania prohibio el ingreso del juego al pais por
considerarlo “de mal gusto para una dafiada naciéon germana”.

Destacan del juego el hecho de ser el primero en apostar por
un alto nivel de realismo, adaptando elementos de los simuladores,
en el cual los jugadores dejan de manejar a un pac-man, a un fontane-
ro italo-americano, o simplemente una nave espacial poco realista,
en este juego ves manos, armas, enfrentas a tu enemigo cara a cara
y reconoces un entorno simulado en el cual el jugador puede romper
la visién habitual de dos ejes (X e Y) y visualiza un tercer eje (Z) con lo
cual la experiencia de simulaciéon se hace total.

Desde el punto de vista de la linea argumentativa, los FPS se
caracterizan por utilizar una estructura extrapolada de la literatura, y
siendo muy utilizada en otros medios como television, cine y comics,
me refiero a la teoria del viaje del héroe del mitégrafo Joseph Cam-
pbell, el héroe suele pasar a través de ciclos o aventuras similares en
todas las culturas. Resumido en la triada: Separacién - Iniciacién - Re-
torno.

Campbell establece un sistema rotativo para el viaje del héroe reco-
nociendo 12 pasos principales:

eMundo ordinario - El mundo normal del héroe antes de que la histo-
ria comience.

*El llamado de la aventura - Al héroe se le presenta un problema,
desafio o aventura.

eReticencia del héroe o rechazo del llamado - El héroe rechaza el de-
safio o aventura, generalmente porque tiene miedo.

eEncuentro con el mentor o ayuda sobrenatural - El héroe encuentra
un mentor que lo hace aceptar el llamado y lo informa y entrena para
su aventura.

eCruce del primer umbral - El héroe abandona el mundo ordinario
para entrar en el mundo especial o magico.

*Pruebas, aliados y enemigos o La panza de la ballena - El héroe en-
frenta pruebas, encuentra aliados y confronta enemigos, de forma
que aprende las reglas del mundo especial.

eAcercamiento - El héroe tiene éxitos durante las pruebas

*Prueba dificil o traumatica - La crisis mas grande de la aventura, de
vida o muerte.

eRecompensa - El héroe ha enfrentado a la muerte, se sobrepone a su
miedo y ahora gana una recompensa.

*El camino de vuelta - El héroe debe volver al mundo ordinario.
eResurreccion del héroe - Otra prueba donde el héroe enfrenta la
muerte, y debe usar todo lo aprendido.

eRegreso con el elixir - El héroe regresa a casa con e
para ayudar a todos en el mundo ordinario.

|ll

elixir”, y lo usa

Esta estructura aun la encontramos en muchos videojuegos y
permite una agil estructura de la linea argumentativa del juego, vale
decir que para juegos con tematicas basadas en hechos reales la es-
tructura puede variar un poco adaptandose a los inamovibles hechos
de la historia interrelacionada esporadicamente con una historia pa-
ralela.
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Las nuevas tecnologias en implementacion en el género au-
mentaron y al aio siguiente sale el mercado el polémico DOOM, jue-
go que relata las aventuras de un soldado en instalaciones militares
ubicadas en el planeta Marte y su finalidad es matar a toda una horda
de demonios que acaban de atravesar un portal hacia nuestra dimen-
sién. Este juego establece dos hitos muy importantes, es el primero en
sobrecargar un servidor solo para poder bajar su versién Shareware
y su constante relacién con hechos de violencia vividos en escuelas
secundarias de estados unidos y otros rincones del mundo, don ase-
sinos solitarios siguiendo patrones de comportamiento muy similares
a los del juego, mata a todo ser que se le atraviese, abriendo el deba-
te sobre el uso de videojuegos como elementos de aprendizaje y los
riesgos éticos que esto conlleva.

Los motores o estructuras de programacién utilizados en
DOOM, dieron paso a una acalorada y estrecha disputa entre las na-
cientes desarrolladoras de juegos, cada uno con su estandarte que los
llevara al esperado éxito de ventas durante mucho tiempo el avance en
hardware y software, hizo de la industria un vasto impero que empezd
a crecer a pasos agigantados, para el ailo 1997 la nueva generacién
de FPS veia nacer a su nuevo campedn, Quake Il juego desarrollado
con las nuevas tecnologias 3DFX por los mismos creadores de DOOM.
Quake Il marco una nueva forma de uso para el FPS y el videojuego
en general, los avances en diferentes dreas tecnoldgicas y comunica-
cionales, abrian un abanico de posibilidades para interactuar no solo
con un solo jugador, sino que utilizar el masivo uso de internet o redes
locales (LAN) como soportes de intercambio virtual entre jugadores.

Para el afo 2000 sale al mercado un juego enfocado princi-
palmente al juego en linea, al uso cooperativo e integrador del vi-
deojuego y ademas, marcaria el siguiente paso en la concepcion del
videojuego a partir de un motor grafico utilizado hoy en dia no solo
en el mundo del entretenimiento, sino en areas de relevancia para el
conocimiento tales como arqueologia, ingenieria, arquitectura y dise-
Ao, que entre otros son algunos de los usos que se les ha dado a UN-
REAL TOURNAMENT. Este juego rompe todo lo antes establecido por
Quake. Su modo de emplear graficos y el uso de modelos 3d nativos
de otros programas como 3D studio Max, hacen de este juego una
verdadera herramienta de desarrollo multidisciplinario que no solo
sirve como elemento de diversion.

El motor de UT (Unreal Tournament), salié a la venta el afio 2003 y
permitié el nacimiento de diversos juegos dentro de los cuales cabe
destacar Tactical OPS, SWAT 4, America’s Army, Star Wars: Republic
Commando, Tom Clancy’s: Splinter Cell.

Actualmente la tecnologia gréfica de Unreal, llamada Unreal Engine
ya se encuentra en su tercera fase de creacion (versién 3.0) y desde
1998 ha prestado soporte como middleware a mas de 43 juegos y
tiene proyectado su uso en futuros 36 titulos mas.



—

W4

e

Educacidn

Existe el reconocimiento de que, por su particular naturale-
za interactiva los videojuegos proveen de fuertes herramientas de
aprendizaje. Los beneficios que conlleva un videojuego a través de su
tecnologia y experiencias hacen que las destrezas y conocimiento que
desarrollan pueden ser considerados “trasferibles”.

Teorias del Aprendizaje

La estructura y la estética que los videojuegos explotan para
dejar al jugador inmerso en sus contenidos, busca el desarrollo de
simular la realidad y moldearla no solo a gusto del usuario, sino del
orden instruccional al cual esta sometido el juego. Caracteristicas atri-
buidas como el hecho de que el videojuego estructuralmente plantea
metas a corto plazo con variedad de opciones, el hecho de generar
expectativas y el hecho de ofrecer recompensas por el logro de dichas
metas le dan una orientacion al videojuego como una herramienta
“constructora” de conocimientos y aprendizaje de habilidades tanto
fisicas como psiquicas.

Dentro de este apartado de teorias del aprendizaje que avalan
el potencial educativo que entrega el videojuego caben destacar las
teorias del aprendizaje cognoscitivo, de las cuales destaca la teoria
del aprendizaje social de Albert Bandura.

“...El aprendizaje es con mucho una actividad de procesamien-
to de informacion en la que los datos acerca de la estructura de la
conducta y de los acontecimientos del entorno se transforman en re-

presentaciones simbdlicas que sirven como lineamientos para la ac-
cion...” (Bandura, 1986).

La teoria de aprendizaje social se puede definidor como: En-
foque del aprendizaje que subraya la capacidad para aprender por
medio de la observacién de un modelo o de instrucciones, sin que
el aprendiz cuente con experiencia de primera mano (Morris, 1997);
Donde el mayor exponente de esta teoria es Albert Bandura, pero hay
quienes han contribuido a esta como Julian Rotter, Albert Ellis, Walter
Mischel y Mineka.

Dentro de un amplio marco social, cada individuo va for-
mandose un modelo tedrico que permite explicar y prever su com-
portamiento, en el cual adquiere aptitudes, conocimientos, reglas y
actitudes, distinguiendo su conveniencia y utilidad; observando éste,
diversos modelos (ya sean personas o simbolos cognoscitivos) con los
cuales aprende de las consecuencias de su provenir, dependiendo su
ejecucion, de que el modelo haya sido reforzado o castigado requi-
riendo el observador de atencion, retencion, produccién y motivacion
para llevar a cabo lo que se ha aprendido.

Los modelos pueden ensefar a los observadores como com-
portarse ante una variedad de situaciones por medio de auto-instruc-
cién, imaginacion guiada, auto-reforzamiento por lograr ciertos obje-
tivos y otras habilidades de auto-relacion.

Es asi como el aprendizaje por observacion influye en los inte-
grantes de una sociedad, y éstos a su vez en la misma, en el momento
en que entran a trabajar las funciones de su autorregulacion.
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Bandura analiza la conducta humana dentro del marco tedrico
de la reciprocidad triddica, las interacciones reciprocas de Conductas
variables ambientales y factores personales como las cogniciones.

El modelamiento es un componente crucial de la teoria cog-
noscitiva social. Se trata de un término general que se refiere a los
cambios conductuales, cognoscitivas y afectivo que derivan de obser-
var a uno o mas modelos.

Funciones del modelamiento (Bandura, 1986):

Facilitacion de la respuesta: los impulsos sociales crean alicientes para
que los observadores reproduzcan las acciones. El vencer a jefes o lo-
grar misiones en pos de un fin determinado y la obtencién de recom-
pensas aumenta la motivacion del jugador por obtener los mejores
resultados.

Inhibicién y desinhibicion: las conductas modeladas crean en los ob-
servadores expectativas de que ocurrirdn las mismas consecuencias
si imitan las acciones. Las estructuras de los videojuegos en etapas
generan metas a corto plazo, es decir, si el jugador va logrando metas
menores con un fin en comdn como puede ser el llegar al final del
juego, el nivel de expectativas aumenta la motivacién en concluir las
tareas de la mejor manera posible.

Aprendizaje por observacion: este se divide en:

eAtencioén: la presta el observador a los acontecimientos relevantes
del medio. El nivel de estimulos controlados que el desarrollo de la
historia dentro del videojuego aumenta la atencién en el jugador de-
jandolo inmerso en la experiencia.

eRetencion: requiere codificar y transformar la informaciéon modela-
da para almacenarla en la memoria.

*Produccioén: consiste en traducir las concepciones visuales y simbdli-
cas de los sucesos modelados en conductas abiertas.

*Motivacidn: influye puesto que la gente es mds proclive a atender,
retener y producir las acciones modeladas que creen que son impor-
tantes. Aqui, es donde se traduce el concepto de transferencia de
conocimientos y habilidades que permiten al usuario darle una apli-
cacion a las habilidades adquiridas y desarrolladas dentro de la expe-
riencia de juego.

Una aplicacién reciente del modelamiento incluye la ensefian-
za de técnicas de autorregulacion y auto-manejo. Un aspecto impor-
tante de los sistemas de autorregulacién es nuestra serie de normas.
Diversos estudios han demostrado que el establecimiento de normas
esta influido definitivamente por la observacién de su modelo, recom-
pensando o castigando su propia conducta. El que las normas para
dar recompensan o castigos sean elevados o indulgentes influyen en
el observador.
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Bandura (1967) se dio cuenta que el reforzamiento autorregu-
lado determina la ejecucion principalmente por el aumento en la mo-
tivacion. Evaluando la eficacia de nuestra propia conducta al utilizar
normas de ejecucién previa o comparando nuestra ejecucion con los
demas.

La teoria cognoscitiva social de Bandura ofrece estimulantes
posibilidades de aplicacion en las dreas de aprendizaje, la motivacion
y la autorregulacién, y ha sido probada en diversos contextos y apli-
cada a las habilidades cognoscitivas, sociales, motoras, para la salud,
educativa, y autorreguladoras, puesto que la gente aprende mediante
la observacion de modelos.

A partir de esto, surge la posibilidad de hacer que el videojue-
go pueda transformarse en una poderosa herramienta de aprendiza-
je. La estructura por la cual esta compuesto un videojuego permite
convertirlo en un “caballo de Troya”, donde el contenido educativo
se produce de manera intrinseca, logrando desarrollar los objetivos
como juego, ademas de los objetivos instruccionales. De esta forma
el contenido seria aprendido y adquirido de modo implicito, sin cono-
cer las reglas subyacentes a éste y donde la actividad principal no es
aprender sino jugar.

Estamos en presencia de dos tipos de aprendizaje. Por un lado,
un aprendizaje del tipo implicito que se entiende por la capacidad de
adquirir estructuras de conocimiento sin presencia del conocimiento
explicito, pudiendo ser aplicadas correctamente, sin ser conscientes
de las reglas subyacentes a ésta.

También, estamos frente a un segundo tipo de aprendizaje del
tipo incidental, entendido como aquel que se produce sin la intenciéon
que este ocurra, es decir, es un aprendizaje secundario a otras expe-
riencias intelectuales o actividades.

La Ludologia

La Ludologia es el todavia joven campo de andlisis de los video
juegos desde una perspectiva de ciencia social, informatica y humani-
dades.

La Ludologia es entendida, literalmente, como el estudio de
los Juegos. Su etimologia es una fusion del latin ludus (juego) y del
griego logos (conocimiento racional). Desde 1997 (como fecha tenta-
tiva) se desarrollan los estudios ludolégicos enfocados directamente
sobre los videojuegos, campo en el cual son dignos de mencién estu-
diosos como Jesper Juul, Gonzalo Frasca y Espen Aarseth, entre otros.
Aparte del estudio de los videojuegos (o juegos de computador, como
se prefiere a veces), la Ludologia también ha sido entendida desde un
punto de vista pediatrico, pedagdgico y neuroldgico.

Este apartado relacionado con la ludologia serd destinado al
desarrollo de una definicién de juego que complemente tanto sus
bondades educativas y de interaccidn social, como su posibilidad de
tener una real aplicacién en herramientas tecnoldgicas.
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El juego

El juego se incorpora a las instituciones sociales desde la con-
formacion de las culturas, guarda estrecha relacion con las causas que
universalmente originan la génesis del arte y la estética, (produccion
ocio), su presencia ha servido para definir el cardcter y conductas de
los individuos insertos en las mismas; en los juegos se han reprodu-
cido los patrones morales, éticos, estéticos que conforman las bases
ideales de la sociedad.

Las culturas y las épocas han generado sus tecnologias, sus
técnicas y definen su estética para materializar las intenciones que
desean depositar en los juegos, las sociedades precisan la apariencia,
los ritmos, la forma del juego asi como las relaciones que se deben
gestar al contacto con los usuarios.

El juego se desplaza en el tiempo y en el espacio, extrapola al
jugador hacia dimensiones fantdsticas, marginales a la realidad, pro-
diga a sus participantes la posibilidad de aislarse de las actividades
cotidianas o el asumir roles diferentes a los de su cotidianidad.

En este sentido, las caracteristicas atribuidas al juego es lo que
en nuestra sociedad contemporanea entendemos por ocio, el cual fa-
vorece la originalidad del individuo quién esta obligado a encontrar
en su personalidad las motivaciones para desarrollar sus actividades.

Segun Aburto: “entenderemos el ocio como una necesidad
fundamental, en el que se incluye actividades diversas tales como: las
de soiar, divagar, fantasear, relajarse, divertirse, jugar”.

A partir de esta definicion, sofiar, fantasear y relajarse son de
caracter estrictamente personal e individual. Mientras jugar connota
el compartir con otros y en el cual satisfacemos necesidades afectivas,
de entendimiento, participacién, identidad y creatividad.

Dejando de lado las asociaciones que se hacen al encontrar-
nos con la palabra ocio como algo que implica pereza, inactividad
o estancamiento, debemos entender la pro-actividad que implica, es
decir debemos asociar la palabra ocio directamente a su caracter de
utilizacion y aprovechamiento de espacio y tiempo libre para el desa-
rrollo educativo.

Ahora bien, ya que he desmitificado las asociaciones negativas
que conlleva el ocio debo orientar sus atributos para darle al juego
su caracter de herramienta integradora para la educacién. Para Hui-
zinga: “El homo sapiens no puede impedir en el hombre su cualidad
de homo faber, pero ninguna de estas dos cualidades adquiere real
significado si no se considera una tercera faceta del hombre, que es
su capacidad o necesidad ludica”.

Quienes han desarrollado a fondo el trabajo sobre la necesidad Iudica
del hombre descrita por Huizinga, se ha puesto énfasis en aspectos
como:

eUna concepcion de juego como recuperador del intelecto.
*Proyeccion ficticia de deseos y aspiraciones a través del juego que se
hayan visto frustradas con anterioridad.

eReflejo de nuestra realidad e identidad a través del juego.

eDeseos de dominar o entrar en competencia con los demas.



—

W4

)

Teniendo en cuenta estos aspectos, entre otros que he dejado
sin mencionar, el juego cobra su valor expresivo de relaciones tanto
espirituales como sociales, desarrollando una trascendental funcién
cultural dada por su origen etnoldgico y antropolégico.

Teniendo ya un contexto claro de lo que implica juego es que
surge la necesidad de manejar una definicién de juego. Se entiende
por juego: Al agente formativo mas importante de la vida, una forma
anticipada de conocimiento, cuando se supera el comportamiento
instintivo natural, es decir, es una necesidad vital del ser humano en
todas las etapas de su desarrollo.

Los juegos constituyen una experiencia de aprendizaje activo,
interactuante y constructivo, con un indudable valor educativo y so-
cial, que comprende el uso adecuado del tiempo libre.

La meta de varias sociedades en la actualidad es la de reva-
lidar al juego debido a sus cualidades formativas, para llevar a cabo
esto se debe asumir la tarea de:

eEstablecer espacios y tiempos adecuaos para el juego de los nifios y
jévenes.

eCrear, recopilar y recrear una base de juegos atractivos para los ni-
fios y jévenes de hoy.

eValidar la practica la practica del juego como medio educativo.

Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion (TIC)

Las TIC (Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones) son
las tecnologias que se necesitan para la gestion y transformacion de la
informacidn, y muy en particular el uso de ordenadores y programas
que permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa
informacion.

Los videojuegos pueden convertirse en soportes adecuados
para encarar los desafios de la educacién actual, que debe tener como
objetivo disparar procesos de pensamiento a través de problemas, in-
tegrar la educacién formal e informal, plantear entornos interactivos
y desarrollar competencias como el manejo de la tecnologia y la infor-
macion digital.

En este ultimo punto el concepto de TIC o tecnologias del In-
formacion y la Comunicacién cumplen un rol primordial, dado su alto
grado posicionamiento en la educacion.

Segun Martin Hopenhayn: “Si nunca acabé de saldarse la bre-
cha entre socializacién televisiva y practica pedagdgica en las escuelas
publicas en América Latina, équé ocurre ahora con el Internet y el
uso de redes informaticas? Tenemos situaciones multiples: la escuela
se equipa y promueve el uso de redes tanto en maestros como en
alumnos, angostando las brechas entre cultura virtual y cultura esco-
lar, y permitiendo un uso cada vez mayor de la red en las dinamicas
de aprendizaje en las escuelas; o bien los alumnos absorben a mayor
velocidad el nuevo lenguaje y al poco tiempo compiten con los pro-
fesores en acceso al conocimiento actualizado, y se aburren mas en
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las salas de clases; o bien se produce una tensiéon inmanejable entre
la sala de clases y la sala de redes, dado que la segunda atrae mucho
mas que la primera”.

El videojuego claramente puede ser catalogado como TIC de-
bido a su alto potencial como herramienta tecnoldgica y, como hemos
visto en los apartados anteriores, aplica y desarrolla los aspectos del
aprendizaje y del juego de manera de facilitar los recursos en la ense-
flanza de contenidos.

“Respecto de los procesos de aprendizaje en las escuelas, se
argumenta que las TIC hacen mds sencilla la comprension de concep-
tos clave en ciencias, lenguaje y matemdticas, y permite compenetrar-
se con la Iégica de estas disciplinas mediante formas que posibilitan
una asimilacion mds profunda e inmediata al mismo tiempo —inte-
ractividad, simulacidn, juego, modelamiento y otros. De este modo,
capacitar en TIC es un fin en si mismo, porque dichas capacidades son
minimos indispensables en el mundo laboral y cultural actual; y por-
que facilitan el aprendizaje mds significativo del conjunto de saberes.
Sin embargo, y como ya se sefiald, la difusion de TIC en las escuelas
enfrenta problemas que tienen que ver con la complejidad y hetero-
geneidad de los sistemas educativos, donde difieren los recursos infor-
madticos, los planes institucionales, las prioridades otorgadas a las TIC,
la preparacion docente, el tiempo de uso de TIC en la jornada escolar
y otros”.(Hopenhayn, 2003)

Las tecnologias de la informacién y las comunicaciones han
sido consideradas durante mucho tiempo una herramienta efectiva
para superar los obstaculos que la sociedad de la informacién deman-

da actualmente. En ese sentido, los videojuegos dentro del ambito de
las TIC deben plantearse las siguientes metas:

J Mejorar el acceso a la informacién.
J Aumentar la competitividad en el ambito educativo.

El Eduentainment

El concepto de edutainment, lamado también entretenimien-
to educacional o educacion entretenida, es una forma de entreteni-
miento diseflada para educar mediante herramientas tecnoldgicas
como puede ser material audiovisual, videojuegos, musica, y otro tipo
de soportes multimediales.

Con esta definicidn es clara la cabida del videojuego como he-
rramienta de soporte educativo. Diversos autores atribuyen una gran
importancia al videojuego en el desarrollo psicolégico y social de las
personas. Vygotski, por ejemplo situa al juego como un promotor del
desarrollo general del nifio, ya que por sus bondades permite ensayar
reglas, asi como descubrir sus propias capacidades y limitaciones, lo
que posteriormente puede ser extrapolado a situaciones reales.

El Videojuego en la Educacion

En resumen la aplicacién de videojuegos en los procesos de
aprendizaje, desmitifica el cardcter improductivo asociado a los ele-
mentos de diversidn y esparcimiento. Claramente los avances tecno-
l6gicos en los juegos de video permiten al estudiante experimentar
con realidades simuladas desarrollando en su proceso de aprendizaje
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conocimientos transferibles a situaciones reales donde debe aplicar
tanto habilidades motrices como mentales.

Al entender, que el videojuegos emplean una tecnologia que
sirve como “u laboratorio de la realidad”, su connotacién de elemento
recreativo, pasa a ser formativo, permitiendo la inmersion del estu-
diante en realidades en las cual debe cumplir con instrucciones es-
tablecidas, pero también permite el desarrollo personal, lo cual fo-
menta la implementacion de metodologias propias establecidas por
el estudiante.

Juegos como call of duty (llamado del deber), en el cual los
jugadores puede vivenciar situaciones que fueron reales como el des-
embarco de Normandia, o el sitio de Stalingrado en el cual sin tener
preparacion militar deben ingeniarselas para cumplir con las metas
establecidas en el juego, pero también la generacion de expectativas
a nivel personal lo cual hace que el jugador se sienta con la necesidad
de “sobrevivir” a las inclemencias que el juego plantea. En ese sen-
tido, el juego tiene la virtud de terminar cuando el jugador cree que
ya es tiempo, lo cual hace que el proceso de aprendizaje sea guiado y
normado por el mismo jugador.

En el caso de america’s army, cuyo objetivo fue crearlo para
aumentar el reclutamiento de contingente militar en los Estados Uni-
dos, el jugador estd aprendiendo adiestramiento militar de un modo
“entretenido” y seguro debido a que no puede morir en la realidad
y se condiciona su comportamiento para encarar situaciones reales.
Claramente se ve el potencial de transferencia y extrapolacion de
aprendizajes a la vida real.
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Cultura

Segln la Real Academia de la Lengua Espafiola, el concepto
de cultura se define como: “Conjunto de modos de vida y costumbres,
conocimientos y grado de desarrollo artistico, cientifico e industrial,
en una época y grupo social determinado”.

Hoy en dia hablar de cultura implica hablar de globalizacién,
educacién y patrimonio o rescate cultural. Los avances en tecnologia
y los debilitamientos politicos alrededor del mundo han hecho que
las identidades de los diversos grupos sociales se vean desvanecidas
ante la avasallante superacién de las barreras geograficas y la descen-
tralizacién empresarial.

Encontramos alrededor de la historia de los videojuegos, te-
maticas que tienden a reflejar los hechos contingentes del pasado o
del presente de toda cultura, transfiriendo conocimientos al imagina-
rio del jugador instruyéndolo en el conocimiento de variadas culturas.
Por ejemplo, Space war! por el contexto histérico en el cual se desa-
rrolld, es un claro ejemplo de cémo la llamada carrera espacial no solo
es tema de los tabloides sino que pasa a ser un reflejo de la cultura y
sociedad de la época.

Tetris, se puede categorizar dentro de juegos como rescate
cultural, ya que en su concepcion fue visto como la traduccion de un
juego de puzzles tradicional de Rusia en un éxito de ventas a nivel
mundial.

En los casos de Call of Duty y Medal of Honor, los juegos seg-
mentan la historia de la segunda guerra mundial desde la perspectiva
socio cultural de las tres grandes potencias aliadas, las condiciones a
las que estdn sujetos los norteamericanos en playa Utha (desembarco
de Normandia), distan mucho del enfoque y realidad que enfrenta un
soldado soviético en el sitio de Stalingrado o entrando a una abando-
nada ciudad de Berlin, o simplemente como encaraban los soldados
britanicos las dificiles campafias en los calurosos desiertos en Africa.

Es ese potencial de transferencia de contenidos culturalesy de
identidad, de desarrollador de destrezas mentales y motrices, que el
videojuego tiene un fuerte impacto en los jugadores catapultandolo
como potencial herramienta tanto de aprendizaje como de restaura-
dor de patrimonios e identidades culturales.

La cultura no es sélo un complemento ocasional y episddico, sino que
pase a ser reconocida como parte de la esencia de lo que constituye
nuestra identidad nacional. Es preciso, ademas, que se reconozca que
es justamente esta identidad la que sustenta la integracién de Chile en
este mundo globalizado. Igualmente, es necesaria que la cultura sea
aceptada ya no sélo como generadora de valores estéticos y de senti-
do, sino también en tanto industria, generadora de riqueza y empleo
e impulsora de nuevos horizontes para la economia del pais. Es, sin
embargo, una industria particular y estratégica, puesto que se basa
en la creatividad de nuestros autores, permite que nuestra identidad
se expanda mas alla de nuestras fronteras y se ubica en aquellas areas
de mayor crecimiento de la economia mundializada.
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La educacién y el proceso formativo incluyen la socializacion de las
personas, el conocimiento de las cosas utiles y la percepcidn y el goce
de los objetos culturales, patrimoniales y artisticos.

La finalidad Ultima de la educacién es la cultura; de lo contrario, ésta
se convierte en un mero adiestramiento. Nuestras carencias educati-
vas constituyen nuestro principal problema cultural. La cultura no es
viable sin la educacién y ésta no tiene sustancia sin la cultura. Ambas
exigen ser consideradas en su reciprocidad, en su mutua dependen-
cia.

El proceso educativo integral supone entonces la educacién para la
apreciacion de la cultura, la cual debe aspirar al mas amplio desarrollo
de la personalidad en todas sus posibles direcciones. Ello sélo es po-
sible si se estimula, tempranamente y a lo largo de toda la existencia,
la creatividad, el espiritu reflexivo y critico, y la capacidad innovadora
de las personas.

Ademas de la relacion reciproca entre cultura y educacion, es tarea
el adoptar el uso de progresos tecnolégicos recientes que han creado
nuevos medios, tanto electronicos, audiovisuales como informaticos
—que, por un lado, facilitan la produccion y reproduccion de los bie-
nes culturales y, por la otra, simplifican su difusion y distribucién- a
sectores cada vez mas amplios de la poblacion, cuidando la busqueda
de desarrollos tecnolédgicos apoyados en softwares asequibles para
todos.

Globalizacion

Actualmente la globalizaciéon como fenémeno implica una
compresion de espacio y tiempo. Las transformaciones que antes to-
maban siglos o decenios, ahora toman solo meses. Esto incluye acceso
a la informacion, saltos en la productividad, conectividad a distancia,
entre otros.

Si bien la fama que precede a la globalizacién no es de las me-
jores, es comprensible que la realidad que enfrentamos, como pais
en vias de desarrollo, es muy distinta a lo que potencias del primer
mundo enfrentan.

A partir de estos cambios que estan ocurriendo a nivel inter-
nacional, las repercusiones a nivel nacional son fuertes. Hopenhayn,
establece que la integracion de tecnologias para la informacién y co-
municacién o TIC en los procesos de educacionales es uno de los
primeros pasos para adaptarnos a los cambios que impone la globali-
zacion, sin embargo, los retrasos econdémicos que hemos enfrentado
nos deja marginados en cierto modo del acelerado ritmo que ha ad-
quirido el mundo.

Los cambios sociales que ha enfrentado Chile en los ultimos
afios son otro factor del la falta o la carencia de produccién cultural
masificada. Pese a que en la pasada década, uno puede ver que el
concepto de identidad, patrimonio, cultura cada vez es mads recurren-
te de ser escuchada.
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Los videojuegos como producto cultural reflejan ideologias y
realidades moldeadas a nuestro antojo. Su caracter socializador hace
que sea una perfecta plataforma para sacar al exterior la identidad, el
imaginario, las costumbres y creencias de Chile.

Identidad Nacional

La identidad es el conjunto de repertorios de accion, de len-
gua y de cultura, que permiten que una persona reconozca su perte-
nencia a un cierto grupo social y se identifique con él. La identidad se
construye al calor de los procesos histéricos y sobre un asidero real y
concreto, en un paisaje y en una geografia humana.

Los conceptos de Identidad y diversidad cultural son comple-
mentarios, de modo que nunca serd necesario limitar ni ocultar la se-
gunda a fin de preservar la integridad de la primera. El fortalecimiento
del proceso de construccion de la identidad nacional, asi como de las
distintas identidades regionales y locales que existen en el pais, res-
ponde a la necesidad de preservar y cultivar una singularidad que nos
permita tener un lugar propio y visible en el mundo sin fronteras que
la globalizacién trae consigo. Sélo de esa manera la globalizacion sera
un proceso que acabard produciendo un resultado mas rico y diverso,
diferente de aquel que generaria la simple hegemonia de una deter-
minada cultura nacional a escala mundial.

La identidad cultural del pais en un mundo globalizado supo-
ne la afirmacion de nuestros suefios y de nuestra memoria. De alli,
entonces, la necesidad de alcanzar como Nacién un cada vez mayor
espesor cultural, de modo que en el proceso de globalizacion, actual-

mente en marcha, ocupemos la posicidn de interlocutores culturales
y no la de meros receptores de productos venidos de otras latitudes.

Industrias Culturales

Como consecuencia de la modernidad, la revolucién industrial,
aunadas al crecimiento de las ciudades, el enriquecimiento de las cla-
ses comerciantes, su aumento de poder adquisitivo, el concepto de
tiempo libre, propiedad privada, crecimiento cultural, la revoluciéon
de las ideas y la tecnologia, surgen las denominadas industrias de la
cultura, entes dedicados a colmar las necesidades de diversidon que
tenian los habitantes de finales del siglo XIX.

Segun CEPAL: “Industrias culturales son el segmento del apa-
rato productivo que incluye el cine y la television, la musica, el audio
y el video, la industria editorial, el sector discogrdfico, el software in-
teractivo y recreacional, las industrias de la publicidad, el disefio y la
arquitectura”.

El término industria cultural se refiere a aquellas industrias
que combinan la creacion, la produccién y la comercializacién de con-
tenidos creativos que sean intangibles y de naturaleza cultural. Estos
contenidos estan normalmente protegidos por copyright y pueden to-
mar la forma de un bien o servicio. Las industrias culturales incluyen
generalmente los sectores editorial, multimedia, audiovisual, fono-
grafico, producciones cinematograficas, artesania y disefio.

El término industria creativa supone un conjunto mas amplio
de actividades que incluye a las industrias culturales mas toda pro-
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duccidn artistica o cultural, ya sean espectaculos o bienes producidos
individualmente. Las industrias creativas son aquellas en las que el
producto o servicio contiene un elemento artistico o creativo substan-
cial e incluye sectores como la arquitectura y publicidad.

Es evidente que los productos de la industria cultural deben
ser integrales, asumiendo todos los aspectos sobre los cuales debe
intervenir: la creacién, la produccidn, las audiencias, el patrimonio y
la educacion.

Su naturaleza estd dada por dos funciones, son productos
“no-rivales” dado que el consumo que una persona haga de ellos no
impide que los mismos estén disponibles para otra. Pero, ademas,
son considerados “no-excluibles”, ya que el costo de abastecer a un
usuario marginal es practicamente nulo. Son, por lo general, bienes
caros de producir pero muy baratos de reproducir. Esto implica que
el precio de este tipo de bienes debe fijarse en funcidn del valor que
los mismos tienen para el consumidor y no en funcién de su costo de
produccidn. El ejemplo anteriormente citado de que el desarrollo de
videojuegos sale alrededor de 10 millones de ddlares y dos afios de
produccion.

Quizas, la caracteristica mas relevante dentro de la naturaleza
de las industrias culturales es que se trata de productos acerca de los
que es muy dificil saber si serdn un “éxito” o un “fracaso” de taqui-
lla al ser llevados al mercado. Ello implica que estan rodeados de un
alto grado de incertidumbre, ya que carecemos de una distribucién
de probabilidades que nos diga como habra de reaccionar el publico
frente a ellos.

Videojuegos como Industrias Culturales

La produccién, distribucién y consumo de bienes y servicios
digitales va rdpidamente ganando terreno dentro de la actividad eco-
némica. La misma refleja el impacto de la “convergencia” entre las
industrias de la comunicacion, las de la informacién y las de la compu-
tacion, proceso que lleva a que la produccién, distribuciéon y consumo
de estos bienes y servicios ocurra “en red” y sobre plataformas digita-
les, operables en “tiempo real”.

El videojuego, como todo medio de comunicacion, es un pro-
ducto cultural que corresponde a un contexto, a una sociedad y a unos
fines, también cambia, desde su capacidad como tecnologia hasta la
capacidad de contenido, en un proceso que generalmente estd cons-
tituido por personas de muy diferentes disciplinas (programadores,
disefadores graficos, escritores, etc.) y por esto ha sido revalorizado
durante la ultima década.

Este desarrollo que se ha dado en el videojuego (en forma y
contenido) no se puede atribuir como un cambio por si solo, mu-
chos factores han influido en él, especialmente los mismos medios,
los que existian antes (ejemplos como el cine, la televisidn) y los que
surgieron después (Internet en el ambito comercial), entablando un
didlogo entre estos medios desde contenidos, formas de narracion,
técnicas de marketing. Un claro ejemplo es el periodo que comprende
los afios 1998 a 2006 donde Cine, Television y Videojuegos encon-
traron un nicho en las temdticas relacionadas con la segunda guerra
mundial. Desde el mundo cinematografico encontramos Enemy at the
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gates, Saving Private Ryan, The Thin Red Line, entre otras, desde el
mundo de la television, realizaciones como Band of Brothers y des-
de el mundo de los videojuegos titulos como Call of Duty, Medal of
Honor, Commandos: Road to Berlin, entre otros. Fue un fendmeno
tecnoldgico en su inicio (la capacidad de mover las imagenes que
estan en la pantalla) y luego se convirtié en un fenémeno social, ya
que muchos nifios y jovenes se han vuelto jugadores desde aquellos
primeros afos a principio de los '70, y ahora esas personas y los nifios
de los ultimos 30 afios han hecho crecer a la industria del videojuego
de una manera impresionante.

El videojuego es hoy una industria cultural y como tal en ella
se encuentra representado las necesidades, ilusiones, fantasias, gus-
tos, intelecto, capacidad de narracién, entre otras, de la sociedad de
principio del siglo XXI, en otras palabras: la cultura. Pero el videojue-
go, como todo objeto cultural, no solamente es producto de la cultura
y sociedad sino también el mismo hecho de existir la cambia y puede
llegar a transformarla, como en su momento lo hizo el automoévil. Hay
que poner mucha atencion a este punto ya que el videojuego en mu-
chos aspectos, por ejemplo: comunidades en linea, estdan cambiando
a la sociedad y cultura que los creo e hizo crecer. El juego de video
tiene muchas aplicaciones en un sentido préctico, una de ellas es su
capacidad educativa en el usuario. El videojuego es parte de la revolu-
cion digital que vive nuestra sociedad actualmente. Este seguramente
serd el medio de entretenimiento que mas se desarrolle y explote en
el inicio de este siglo XXI. Su papel en los medios de comunicacién
apenas esta iniciando.
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Educacién + Cultura + Videojuegos:
El disefio como elemento integrador

Disefio Grafico y Comunicacién

Asi como he planteado anteriormente el videojuego como elemen-
to integrador y socializador genera sus propios lenguajes, simbolos,
codigos, signos y contextos virtuales de desarrollo para fendmenos
comunicacionales, formando comunidades o verdaderos grupos so-
ciales on-line.

El disefio grafico y la comunicacién juegan un rol importante
dentro de la concepcién de industrial culturales, dando su énfasis en
la difusién y estructuraciéon de mensajes que los receptores entiendan
y asimilen.

Rol del Disefiador Grafico

En elmundo de videojuegos, entendidos estos como la secuen-
cia de etapas con un contenido definido pensado primordialmente
para entregar mensajes o adaptar realidades de distintas situaciones
que desarrollan en el receptor tanto actividades psiquicas y motri-
ces, los disefiadores tomamos las riendas en administrar todo cédigo,
signo o lenguaje que haga mas clara la interaccion entre el sujeto, el
producto y el mensaje.

Dentro de la génesis de un videojuego, se destacan los siguien-
tes roles, y por consiguiente puestos laborales para el aporte y desa-
rrollo de los disefiadores graficos:

El desarrollo de videojuegos es la actividad por la cual se disefia y
produce un videojuego, desde el concepto inicial hasta el juego en su
version final, el producto terminado.

Esta es una actividad multidisciplinaria, que involucra profesionales
de la informatica, el disefo, el sonido, la actuacion, entre otras disci-
plinas.

El proceso es similar a la creacion de software en general, aunque di-
fiere en la gran cantidad de aportes creativos (musica, historia, disefio
de personajes, niveles, etc.) necesarios. El desarrollo también varia en
funcién de la plataforma objetivo (PC, celulares, consolas), el género
(estrategia en tiempo real, RPG, aventura grafica, plataformas, etc.) y
la forma de visualizacién (2d, 2.5d y 3d).

En el drea de desarrollo de un videojuego generalmente sigue el si-
guiente proceso:

Concepcidn de la idea del juego: Aqui se concibe las primeras ideas
y lineamientos del juego, historia, género, jugabilidad y bocetaje de
como deberia verse el juego.

Disefio: En esta fase se detallan todos los elementos que compondran
el juego, dando una idea clara a todos los miembros del grupo desa-
rrollador acerca de como son. Entre estos elementos tenemos:
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Diseflo de Arte abarca los elementos de:

eDisefio de Guidn: Forma en que se desenvolverdn los personajes del
juego y la historia del mundo representado avanza. No todos los jue-
gos tienen historia.

eMusicalizacién: Detallada descripcién de todos los elementos sono-
ros que el juego necesita para su realizacion. Voces, sonidos ambien-
tales, efectos sonoros y musica.

eInterfaz grafica de Usuario: Es la forma en que se veran los elemen-
tos GUI° y HUD® , mediante los cuales el usuario interactuara con el
juego.

eEstética Grafica: Dependiendo de si el juego es 2d, 2.5d o 3d, en este
apartado se deben especificar los sprites’ o secuencias de movimien-
tos, tiles y modelos 3d a utilizar. Generalmente esta fase incluye un
desarrollo conceptual y una especificacién de las caracteristicas de
los modelos.

5 GUI: Graphic User Interface, es decir, Interfaz Grafica de Usuario.

6 HUD: Heads- Up Display. Corresponde a la informacién que se muestra en pantalla
durante el juego en todo momento, generalmente en forma de iconos y nimeros.
El HUD suele mostrar el numero de vidas, puntos, nivel de salud y armadura, entre
otros indicadores, todo dependiendo del género de videojuego.

7 Los sprites corresponden a secuencias de movimientos cuadro a cuadro para de-
terminar el realismo de movimientos de un personaje del juego.

Disefio de mecanicas

Es la especificacidon del funcionamiento general del juego. Es
dependiente del género y sefiala la forma en que los diferentes entes
virtuales interactuaran dentro del juego, es decir, las reglas que rigen
éste. En este proceso se recibe por lo general la ayuda de softwares
intermediarios o middleware.

Disefio de programacion

Describe la manera en que el videojuego serd implementado
en una maquina real (un PC, consola, celular, etc.) mediante un cierto
lenguaje de programacion y siguiendo una determinada metodologia.
Generalmente en esta fase se generan diagramas de UML que des-
criben el funcionamiento estatico y dinamico, la interaccién con los
usuarios y los diferentes estados que atravesara el videojuego como
software.

De toda la fase de disefio es necesario generar un documento

llamado Documento de Disefio, que contiene todas las especificacio-
nes de arte, mecdnicas y programacion.
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Planificacidn

En esta fase se identifican las tareas necesarias para la eje-
cucion del videojuego y se reparten entre los distintos componentes
del equipo desarrollador. También se fijan plazos para la ejecucién
de dichas tareas y reuniones clave, con la ayuda de herramientas de
diagramacion de actividades como GANTT y PERT.

Produccion:

Aqui se llevan a cabo todas las tareas especificadas en la fase
de planificacion, teniendo como guia fundamental el documento de
diseno. Esto incluye entre otras cosas la codificacién del programa, la
creacion de sprites, tiles y modelos 3d, la grabacién de sonidos, voces
y musica, la creacién de herramientas para acelerar el proceso de de-
sarrollo, entre otras.

Pruebas:

Al igual que el software convencional, los videojuegos deben
pasar por una etapa donde se corrigen los errores inherentes al pro-
ceso de programacion y a diferencia de este, los videojuegos requie-
ren un refinamiento de su caracteristica fundamental, la de producir
diversién de manera interactiva (jugabilidad). Generalmente esta eta-
pa se lleva a cabo en dos fases:

ePruebas Alpha: Se llevan a cabo por un pequeiio grupo de personas,
que con anterioridad estén involucradas en el desarrollo, lo que pue-
de incluir artistas, programadores, coordinadores, etc. El propdsito es

corregir los defectos mas graves y mejorar caracteristicas de jugabili-
dad no contempladas en el documento de disefio.

ePruebas Beta: Esta pruebas se llevan a cabo por un equipo externo
de jugadores, bien sea que sean contratados para la ocasion o que
sean un grupo componente del proyecto (grupo QA). De estas prue-
bas el videojuego debe salir con la menor cantidad posible de defec-
tos menores y ningun defecto medio o critico.

Una vez concluido el proceso dentro de la desarrolladora, todo
el material de disefio pasa a la productora en la cual se crea todo el
plan de marketing para el producto, desde desarrollo de sitios Web,
pasando por publicidad impresa y gestionar anuncios en revistas es-
pecializadas, seminarios y eventos relacionados con la industria de los
videojuegos, hasta concluir con los elementos promocionales para las
tiendas de retail.

Disefio al servicio del Videojuego

En lo que concierne al desarrollo de un videojuego, las com-
petencias dentro de las cuales el disefador de la universidad de chile
tiene cabida van desde la concepcidn de ideas o area creativa, en la
creacion de personajes y ambientes que transmitan los contenidos
que el juego plantea y comuniquen al futuro jugador la idea de que
esta vivenciando hechos muy cercanos a la realidad.
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Cuando ya el producto exige el fortalecimiento de su imagen
para salir al mercado, el disefiador debe ser capaz de plantear las pau-
tas, descubrir los rasgos pertinentes que le dan valor al juego y por las
cuales el futuro consumidor de imagenes se sentird atraido a jugar.

Segln Augusto Petrone, disefiador de la afamada empresa ar-
gentina de videojuegos Three Melons:

“...Los videojuegos pueden ser considerados tanto como un medio de
comunicacion como una forma de expresion artistica. Si se analiza
que hay otros medios de comunicacion que se utilizan en procesos de
aprendizaje u otros medios de expresion artistica que se utilizan en
procesos de aprendizaje, se puede deducir entonces que los videojue-
gos también pueden ser un medio efectivo de ensefianza. Yendo a la
experiencia personal, cuando era chico aprendi caracteristicas de los
distintos paises del mundo con el juego “Where in the world is Carmen
Sandiego”. Ejemplos como este hay muchisimos. Creo que si, que los
videojuegos pueden aportar mucho en procesos de aprendizaje pero
deben estar pensados y disefiados exclusivamente para tal fin para
que su aporte sea concreto...”. (Augusto Petrone, Disefiador y Game
Crafter Three Melons Argentina. Entrevista realizada para este pro-
yecto de titulo).

Queda claro que el disefio asi como la educacién y la cultura
forman parte de la concepcion de esta “joven industria” que busca
posicionarse y ser cada vez mas multidisciplinaria debido a la capa-
cidad de implementacion de creatividad y tecnologia el videojuego
permite construir y desarrollar aspiraciones que la gente siempre ha
anhelado.
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Conclusiones del Marco Tedrico y Diagndstico

A partir de los argumentos expresados se establece la relacidn
y trascendencia que tienen los videojuegos como un espacio para el
desarrollo disciplinario del Disefio, el reforzamiento de Ideologias e
Identidades, la integracién de Culturas y su Patrimonio, el desarrollo
alternativo de aprendizajes y su valor como producto alternativo de
ayuda a la Educacion, resaltando variados enfoques favorables y apli-
cables en la actualidad.

Primero, hay que reconocer que mas alld de encontrar un posi-
ble problema se debe abordar este tema como una oportunidad para
el desarrollo de una industria de videojuegos en Chile y su posterior
utilizacién como una herramienta TIC.

Segundo, el videojuego es un fendmeno latente en estos
momentos entregando refuerzos en todos los dmbitos de quehacer
del hombre, es generadora y desarrolladora de comportamientos y
aprendizajes, transfiere conocimientos y es una herramienta sociali-
zadora.

Desde el punto de vista de la educacién, los videojuegos en-
tregan importantes herramientas de complemento y soporte a los
procesos de aprendizaje actuales, no sélo como una entrega de ante-
cedentes sino, ademas, permitiendo la experimentacion y simulacién
de procesos a través de su singular manera de crear ambientes propi-
cios y cercanos a la realidad. Esto se logra a través de la aplicacién de
las Ilamadas TIC o tecnologias de la informaciéon y la comunicacion.

Desde el punto de vista de aporte a la cultura, la masificacién
de softwares interactivos permite la distribucion y la llegada de ma-
nera mas eficiente de contenidos que refuercen la identidad nacional
y el rescate de personajes y lugares patrimoniales.

En cuanto a silaindustria del videojuego tiene cabida en Chile,
creo que eso solo depende de que se establezcan pardmetros y po-
liticas que validen la actividad y masifiquen la creacion de productos
como videojuegos pensando en ellos como una muy buena oportu-
nidad de fomentar las industrias culturales, asi como también encon-
trar una alternativa mas para mostrar parte del patrimonio nacional al
exterior. En este sentido el rol de la Universidad es trascendental por
el aporte en la formacién de profesionales capacitados para enfrentar
los desafios de una industria tan poderosa, ademas en su rol de ge-
neradora de conocimientos debe tomar el tema como un medio para
el desarrollo y la investigacion que las nuevas tecnologias aportan al
pais.

A partir de este diagndstico, se detecta el problema de disefio:
Existe la necesidad de generar softwares interactivos que sirvan
como medios favorables al desarrollo de la cultura y la educacion

y propicien positivamente el manejo del tiempo libre y la entreten-
cion.

43



N A

ANALISISDE TIPOLOGIAS
EXISTENTES



—

N2

e

Analisis de tipologias existentes:

En este capitulo si bien ya estan establecidos los criterios de disefio
por los cuales debe manejar el desarrollo y posterior produccién de
un videojuego, nunca esta demas establecer requerimientos basicos
que todo producto comunicacional debe considerar al momento de
su planificacidn.

En ese sentido el analisis de tipologias existentes pretende
dentro del proceso de investigacion y desarrollo del proyecto estable-
cer una serie de aspectos que permitan la elaboraciéon de una pauta
gue enumera todo aspecto recurrente en el universo de videojuegos
con temadticas similares a los que plantea esta tesis.

Si bien podria mencionar una infinidad de referentes tales
como DOOM, WOLFENSTEIN 3D, HERETIC, HEXEN, QUAKE o UNREAL,
dos son quizas, los referentes mas cercanos a este proyecto no solo
por su alto contenido de graficos o niveles de contenido al servicio de
la instruccion y el aprendizaje, sino por su aspecto de gestion y desa-
rrollo como un proyecto a largo plazo.

Me refiero a AMERICA’S ARMY y a CALL OF DUTY Il quienes so-
meteré a un exhaustivo analisis segln dos pautas previamente esta-
blecidas, la primera desde el punto del mensaje comunicacional que
comprende:

*Su Contexto y oportunidad.
e Su Estrategia Comunicacional (semdnticamente en su Concepto y
Mensaje).

eSu Estrategia Grafica (sintacticamente en lo formal: soporte, forma-
tos, técnicas etc.).

e Su Estrategia de Medios.

*Su Plano de lo Semiético.

La otra pauta a considerar es la que me permite establecer su
aspecto educativo, no solo en el ambito del contenido a transmitir,
sino, ademas, debe comprender todo elemento que facilite al usuario
un entendimiento rapido y fluido de lo que se le esta pidiendo en el
momento del juego.

Para establecer estos criterios es que he recurrido a la entidad
gubernamental que sienta las bases para todo producto educativo en
Chile, hablo del Ministerio de Educacion (MINEDUC), el cual dentro
del llamado Centro de Educacién y Tecnologia de Chile ENLACES es-
tablece las pautas a seguir por lo que ellos llaman CRITERIOS DE EVA-
LUACION Y SELECCION SEGUN DISENO DIDACTICO DIGITAL®. Dichos
indicadores son:

Identificacion:

eUso general al que se destina
*Objetivos definidos en el material
*Objetivos pedagogicos
eElementos conceptuales

8 Pauta tomada del concurso Ensefia con Tecnologia del Proyecto ENLACES.
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Aspecto técnico y disefio grafico:
eDisefo

e|magen

eTexto

eSonido

eOtros elementos

Aspecto didactico:
*Objetivos
eContenidos
eActividades
eEvaluacion
eMaterial Complementario :
oDocumentacion Educativa
oDocumentacion Técnica
oSistemas de ayuda
oOptimizacién proceso ensefianza-aprendizaje

Aspecto psicopedagodgico:
*Motivaciéon
e|nteractividad

eAtencién

eCreatividad

*Procesos cognitivos®

9Los procesos Cognitivos son Sensacion, Percepcidn, Atencién y Concentracion,
Memoria, Pensamiento, Lenguaje e Inteligencia.

Valoracion Global:
eCalidad técnica
eCalidad pedagdgica

CASO |: America’s Army
Su contexto y oportunidad®®:

Transcurria el aifo 1999 y después de que el ejército Norte-
americano experimentara sus niumeros mas bajos de reclutamiento
en 30 afios, el Congreso Norteamericano decidié implementar expe-
rimentos masivos y agresivos para llevar adelante la tarea de recluta-
miento.

El Departamento de Defensa incrementd en ese momento el
presupuesto para reclutamiento a 2.2 billones de délares; primero en
una campafia promocional titulada el ejercito de uno, o “An Army of
One” gastando no menos 50 millones de ddlares, pero obteniendo un
resultado muy pobre.

Pese a la gran inversidon que se hizo, los resultados no fueron
los que se esperaba. Las oficinas de reclutamiento no lograban asegu-
rar su nivel de soldados. Algo mas tenian que hacer, algo que captara
el interés en el ejército.

10 Fuente: America’s Army argentina.
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Su Estrategia Comunicacional:

En ese momento el Teniente Coronel E. Casey Wardynski, pro-
fesor por ese entonces de economia en la Academia Militar de West
Point, presenté la idea de crear un simulador de combate militar on-
line, donde varios usuarios pudieran jugar unos con otros en tiempo
real.

Después de una ardua tarea de convencer que el proyecto va-
lia la penay era viable, Wardynski empezo a trabajar con el Profesor
Mike Zyda, miembro de la Escuela de Estudios de Postgrados de la
Marina Norteamericana.

Cuando el proyecto finalmente tuvo el visto bueno, Wardynski
junto un equipo de programadores y desarrolladores de La Marina
Norteamericana, quienes comenzaron de inmediato en el proyecto.
La idea, desarrollar un simulador de combate, alejado de lo que se
conocia en ese momento, con un buen nivel grafico, misiones de en-
trenamiento, y un amplio grado de similitud a la vida real, donde el
trabajo en equipo, la comunicacién y la coordinacion realmente fuera
critico y esencial. Ademas, para poder comenzar a jugar, el usuario
deberia crear un perfil, y luego, completar misiones de tiro, obstacu-
los, salto en paracaidas y practicas de francotirador, demostrando asi
las facetas de un reclutamiento y aprendizaje. Ademas, dado que esta
iba a ser una herramienta de reclutamiento, esta tenia que ser gratui-
ta, sin ningln costo para el usuario.

El proyecto, que estuvo en desarrollo por tres afios, y con un
costo inicial de nada menos que 7.5 millones de ddlares. Finalmente
vio la luz el cuatro de julio de 2002.

Su Estrategia de Medios:

El hecho de crear un juego de entrenamiento y adiestramien-
to militar como lo es America’s Army tiene una fuerte repercusién en
el usuario, no sélo por el hecho de tener un juego de gran cercania
con la realidad, sino que el tener un juego de uso gratuito el cual no
es necesario piratear.

Por otro lado, un juego creado por el ejército mds poderoso
del mundo, habla de confianza en el jugador en poner en tus manos
el futuro del orden mundial, y obviamente es ahi donde radica lo per-
suasivo del mensaje de este juego simular para aplicar a la realidad.

AMERICA’'S

A\ (A

ARMY

a7



Su plano semidtico:

A.Encuadre: El encuadre dentro de los llamados juegos en primera
persona (FPS), esta dado por el nivel de interaccién y exploracién den-
tro del entorno del jugador, dando asi, profundidad y continuidad a
todo elemento perteneciente al entorno del nivel.

B.Angulacion: Como mencioné en el punto anterior las caracteristi-
cas que tienen los FPS es la de sumergir al jugador en una realidad
simulada donde todos sus sentidos estén formateados de modo que
la experiencia de juego sea absoluta. Es por esto que la angulacion en
America’s Army esta dada por el campo visual del jugador, es decir los
27089 verticales y 3602 horizontales dados por la interaccién de ojos,
mouse y mano. Aun asi, toda esta libertad espacial tiene una sola li-
mitante y es la del campo visual del ser humano que alcanza los 452
de alcance.

C.Planos: En cuanto a los planos la cercania estara dada por la mis-
ma interaccién entre el jugador y su entorno, entendiendo el entrono
como enemigos, armas, vehiculos, interaccion con puertas y ventanas
en general todo elemento presente en el universo simulado.

D.Tratamiento de la Linea: En relacién con el tratamiento de la linea
cabe destacar que como se trata de grafica 3d, no existe un real trata-
miento de la linea, sin embargo, extrapolando este item, el tratamien-
to de la linea puede aplicarse al tratamiento de la grafica del juego,
como America’s Army es un simulador de situaciones reales de gue-
rra, es evidente que el tratamiento grafico debe ser el mas cercano a
la realidad, pero aun existe una limitante que hace que lo simulado se
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acerque a la realidad y tiene que ver con el potencial de hardware con
el que cuenta la maquina donde esta cargado el juego, entre mejor y
mas avanzada la tarjeta grafica, mejor sera el desempefio del juego y
mayor la calidad de texturas aplicadas en él.

E.Narrativa: En cuanto a la narrativa este juego difiere un tanto de
algunos otros de su género debido a que aqui no existe una verda-
dera estructura de guion definitiva, mas bien existe una tematica, la
constante lucha entre dos bandos y seria. Pueden ganar unos u otros
y nunca la historia serd igual ya que estd pensado como un juego on-
line de cooperacién entre usuarios.

F.Linglistica: En cuanto a linguistica se refiere, se reconocen dos am-
bitos en los cuales opera, en un plano opera dentro de todo lo que
son indicadores como menu, conteo de municiones, estado de salud,
ubicacién geografica, es decir todo elemento g es importante para
el desempefio del jugador. En otro ambito esta el lenguaje coloquial
de todo ejército, es decir sefias de donde y como movilizarse, saber
como enfrentar al enemigo, en consecuencia es todo lo que tiene que
ver con el desarrollo de la etapa y la misidn.
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Aplicando los la pauta del MINEDUC:
Identificacion:

eUso general al que se destina: Adiestramiento militar y simulacion
digital de combate en tiempo real

*Objetivos definidos en el material: Lograr Fomentar el aumento en
de reclutas en el ejército norteamericano mediante la persuasion que
genera los atractivos graficos y experiencias reales que ofrece el mun-
do de los videojuegos.

*Objetivos pedagdgicos: Basicamente, el juego busca que el usuario
comprenda las condiciones reales de un enfrentamiento armado, en
el cual intervienen factores como el uso correcto de armamento y
trabajo en equipo.

eElementos conceptuales: colaboracion, acatar instrucciones, moti-
vacion, agilidad, destreza.

Aspecto técnico y disefio grafico:

eDisefo: En cuanto a Disefio el juego claramente utiliza rasgos perti-
nentes a las tematicas militaristas.

eImagen: Todo lo que tiene que ver con imagen esta contextualiza-
do segln las condiciones del entorno de cada etapa por lo que varia
segln los objetivos a lograr en cada mision, sin embargo un patrén
en comun dentro del juego es que como se trata de un simulador de
condiciones de combate, tiene gran riqueza en cuanto a detalles de
objetos y entornos.

eTexto: El aspecto tipografico es un elemento secundario, se privilegia
la visibilidad y buena lectura de los textos por sobre la corporatividad
del producto.

eSonido: Como simulador de combate los sonidos recrean de excelen-
te manera entornos de combate pasando por sonidos de armamen-
tos, vehiculos entornos variados y personajes que hacen del juego en
su aspecto sonoro una verdadera realidad de combate.

Aspecto didactico:

*Objetivos: Fomentar el adiestramiento militar mediante procesos si-
mulados de entretenimiento como es un videojuego on-line.
eContenidos: Entrenamiento basico de combate para situaciones de
simulacién de guerra, ademas de fomento en los trabajos colaborati-
VOs.
eActividades: Adiestramiento y posterior aplicacién de conocimientos
en manejo de armamento y de grupos humanos en situaciones de
combate.
eEvaluacion: Se evalla segun objetivos logrados planteados en cada
una de las misiones. Cada una de estas misiones tiene un puntaje de-
finido el cual segun la cantidad de puntos totales dentro de “nuestra
carrera en la milicia” nos permite escalar rangos militares.
eMaterial Complementario:

oDocumentacion Educativa: Carece de documentacion educa-
tiva ya que solo persigue un objetivo de elemento instruccional basa-
do en la relacién motivacién- recompensa

oDocumentacion Técnica: Material de ayuda e informacion
disponible en el sitio web del juego.
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oSistemas de ayuda: como todo software el juego cuenta con
su seccién de preguntas frecuentes, ademas del material complemen-
tario que se encuentra en el sitio web.

oOptimizacién proceso ensefianza-aprendizaje: Las primeras
etapas operan como proceso de adaptacion de movimientos, ubica-
cién espacial y adiestramiento militar y operacional del juego.

Aspecto psicopedagodgico:

*Motivacion: Como todo juego de guerra, las dos grandes motivacio-
nes son la de vencer y no morir en el intento, este caso no es la excep-
cién, en America’s Army sobrevivir para vencer es lo primordial.
e|nteractividad: En cuanto a interactividad el juego se caracteriza por
el alto nivel de interaccién entre el usuario y su entorno, no solo con
otros jugadores, sino con objetos como armas, vehiculos, estructuras,
objetos de la naturaleza, etc.

eAtencién: La atencidn es un elemento crucial en America’s Army, de-
bido a que si no estds atento a lo que ocurre a tu alrededor, estas
muerto. En ese sentido el trabajo colaborativo de equipo hace que
la atencidn siempre este en el blanco y en tus compafieros. Otro ele-
mento que centra la atencién es la mira de cada arma, un elemento
grafico muy recurrente en los juegos estilo FPS, en el cual tus elemen-
tos de atencion de mas alta prioridad son: Cuanto armamento tengo
y como esta mi salud .

eCreatividad: En cuanto a creatividad es claro el alto grado de realis-
mo del juego, eso también pasa por lo cercano del equipo de disefio
a todo el material que proporciond la milicia norteamericana para el
desarrollo del proyecto.

eProcesos cognitivos:

oSensacion: La captacién de estimulos dentro de la experien-
cia de juego bdsicamente se da mediante: La visidn, nuestros érganos
visuales estan constantemente alerta a todo elemento que ocurre en
la pantalla. Otro érgano constantemente alerta a lo que ocurre es el
oido ya que es este el que nos avisa de todo acontecimiento a nuestro
alrededor que los ojos no alcanzan a ver. El sonido es sintetizado por
los parlantes del equipo o por audifonos para aumentar la inmersion
en el simulador sin sentir los distorsionantes ruidos de la realidad que
tienden a romper el ambiente de juego. Finalmente es el tacto el que
juega un rol particularmente importante en la experiencia de juego
debido a que sin él no podemos mover la cdmara, no logramos hacer
funcionar armas o interactuar con el entorno, el tacto se traduce en
el juego mediante el puntero del mouse convirtiéndose en una herra-
mienta crucial de intercambio entre jugador y usuario.

oPercepcion: La interpretacion de esta informacién es realiza-
da por la percepcion encargada de hacer creer al jugador que audio,
vista y tacto trabajando al unisono generan una realidad paralela en
la cual el jugador deja de ser jugador propiamente tal y pasa a ser en
este caso un soldado, un terrorista, un guerrillero, etc.

oAtencién y Concentracidn: Posterior a la interpretacion de
informacidn, la atencién y concentracion nos programa para operar
en situaciones de combate simuladas en la cual todo en el entorno
es algo g nos puede ser util. Es cuando superamos este proceso que
idealmente se debe desatar en las primeras etapas del juego (recorde-
mos que estructuralmente el juego plantea etapas de entrenamiento
y adecuacion a las condiciones extremas que plante en las etapas pos-
teriores) el traspaso de la informacion recabada a la memoria.
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oMemoria: Es En este proceso cognitivo que la informacion
procesada pasa a ser conocimiento y su puesta en practica es el apren-
dizaje, yo ya sé que si tengo un arma puedo darle mas de un uso,
o que frente a un enemigo hay mas de un modo de reducirlo. Este
proceso es de suma importancia debido a que a partir de su almace-
namiento en la memoria del jugador, éste debe ser capaz de generar
pensamientos en relacion a futuras situaciones que enfrentara.

oPensamiento: El pensamiento es el proceso cognitivo final.
Ya adquirimos estimulos, los procesamos como informacién, la cual
pasa a ser conocimiento, su puesta en marcha es el aprendizaje y su
almacenamiento en la memoria genera juicios sobre como debe ser
aplicado ese aprendizaje, eso es el pensamiento, el saber cémo, cudn-
do y dénde aplicar estratégicamente lo aprendido con anterioridad.

olLenguaje: Finalmente, cuando ya manejo todos los puntos
anteriormente mencionados es que puedo ser un aporte al trabajo
en equipo que fomenta America’s Army siendo parte de un grupo que
sabe que rol cumplir y cuando debe estar listo para operar.

Valoracion Global o Conclusion de la Evaluacidn:

eCalidad técnica: En cuanto a su calidad técnica el juego claramen-
te demuestra ser un excelente emulador de situaciones de combate
real, siendo ampliamente su real aporte no solo como un elemento
de diversion sino, de adiestramiento para situaciones reales.

eCalidad pedagdgica: En cuanto a su calidad pedagdgica, el juego
cumple su funcién basica a cabalidad, es decir, ser un elemento de
persuasion, de motivacién y de entrenamiento para futuros reclutas.

eCabe destacar que para las pretensiones de este proyecto, de
America’s Army se rescata el proceso de aprendizaje de artes de com-
bate mediante el juego, ademas de la valiosa informacion que trans-
mite como gestidon de proyecto que ha hecho de este un juego de
distribucidn masiva, gratuita y de alta popularidad.

CASO II: Call of Duty 2 (Llamado del Deber 2)

Si en el caso anterior lo que se buscaba resaltar eran los procesos
operacionales y la sustentabilidad de un proyecto de distribucion gra-
tuita, en el caso de Call of Duty 2, lo que se busca resaltar es la aplica-
cién de contenidos histéricos veridicos como lo fue la Segunda Guerra
Mundial. En otras palabras este segundo caso pretende destacar la
aplicacion de contenidos historicos y como el usuario se debe adaptar
a las distintas situaciones de combate a las que realmente se vieron
forzados a enfrentar los ejércitos aliados.

Call of Duty 2 es un juego FPS en el cual se recrean 3 campanfias
de la segunda guerra mundial encarnando la personalidad de 3 sol-
dados distintos: Un soldado Soviético, un soldado Norteamericano vy
un soldado Inglés todos con escenarios y puntos de vista del conflicto
armado muy variados segun las condiciones a las que te vez enfrenta-
do.
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El juego comienza con la campafia de la Unidn Soviética
(U.R.S.S.) en la cual se destacan muchas similitudes con peliculas
como enemigo al asecho o la delgada linea roja en las que operas
bajo las inclemencias del invierno ruso, la escasez de municiones vy el
bajo niumero de contingentes rusos que puedan prestarte ayuda.

En ocasiones se debe enfrentar literalmente a culatazos con
los nazis por la falta de armamento y otras veces encarar solo a los
poderosos Panzers alemanes.

En las campafias posteriores los contingentes aliados deben
enfrentar a los AFRIKA CORPS del zorro del desierto el General Ro-
mel. Siendo un soldado britanico debes enfrentar a los nazis en Tunez,
Egipto y lugares del norte de Africa con tanques o simplemente en
batallas de guerrillas por las estrechas calles africanas sin saber qué
es lo que te espera a la vuelta de la esquina.

Finalmente, la tercera campafia es la de los Rangers norte-
americanos y su desembarco en playa Utah en las costas francesas
de Normandia. Quizas, sea esta una de las campaias mas crudas del
juego por el alto nivel de realismo en las escenas.

El juego a diferencia del caso anterior puede jugarse en modo
historia 0 en modo multijugador, lo cual nos da dos visiones o po-
sibles campos de aplicacion del juego: la primera es el aprendizaje
por observacién de contextos histdricos reales dado por el alto nivel
de detalles historicos, la contextualizacion mediante videos reales del
conflicto y la aplicacion de introducciones que mezclan un poco de
hechos reales histdricos y la visidn ficticia del personaje operado.

Analisis:
Su Contexto y oportunidad:

Durante el periodo que comprende los aflos 1998 hasta el afio
2006 las industrias cinematograficas, la televisidon y la creciente indus-
tria de videojuegos, vieron una oportunidad en la creacién de titulos
basados en tematicas basadas en la visidn aliada sobre la segunda
guerra mundial.

Como representantes del dmbito cinematografico tenemos a
Enemigo al Acecho (Enemy at the Gates) que relata las experiencias
de un francotirador del ejército rojo durante el sitio de Stalingrado.
Rescatando al Soldado Ryan (Saving Private Ryan), relata eventos re-
lacionados con el desembarco en las playas de Normandia, Pearl Har-
bor en el afio 2001 mas alla del triangulo amoroso que protagoniza la
pelicula, es el relato de cémo enfrentaron las tropas norteamericanas
el sorpresivo ataque de los japonenses y su posterior ingreso a las
hostilidades.

La televisidn en el ailo 2001 presenta la miniserie Band of Bro-
thers, la cual estd ambientada en las aventuras que enfrentan los sol-
dados norteamericanos durante el conflicto armado en cuestion.

La industria de videojuegos comenzé con su propia ola de titu-
los relacionados con tematicas de guerra como la reedicidn del cldsico
Wolfenstein 3D, que pese a tener un caracter fantasioso en su linea
argumentativa, lanzé su MOD Wolfenstein Enemy Territory de distri-
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bucién gratuita. La saga del Medal of Honor comienza el afio 1999 y
finalmente, Call of Duty ve la luz en el afio 2003.

De estas tres industrias la mas beneficiada fue la de videojue-
gos por la alta motivacidon que generaron esas peliculas y series de
televisién en el espectador.

Su Estrategia Comunicacional:

A partir de lo expuesto en el item anterior, cabe sefialar que
la creciente industria de videojuegos ve una oportunidad de entregar
a sus usuarios el mensaje “salva a tu pais de las garras del nazismo”,
si nos fijamos toda produccidon de material jamas da la visién alema-
na del conflicto, debido a que tratan de olvidar el tema, sin embargo
las naciones triunfantes ante situaciones politicamente similares en la
actualidad han fomentado sus nacionalismos y un modo de hacerlo es
mediante los medios de entretencidn y recreacion, vivir de las glorias
pasadas y experimentar lo que sus abuelos vivieron.

Su Estrategia Grafica:

Basicamente la estrategia grafica se basa en la difusion me-
diante soportes digitales como televisidon e internet tanto de la desa-
rrolladora como el sitio web oficial del juego donde el usuario puede
ver videos, bajar demos, y descargar elementos de misceldnea como
fondos de escritorio para sus equipos, revistas especializadas en te-
mas de videojuegos y finalmente en los puntos de distribucion como
tiendas de retail con afiches y volantes ademas de su difusién cor-

porativa en convenciones de la industria como la conocidisima E3, la
SIGRAPH, entre otros.

Su Estrategia de Medios:

El jugador se ve envuelto en campafas reales de las cuales no
s6lo sabe por las peliculas y la televisidn, sino por material educativo
presente en el proceso de formacion educativa del usuario.

La segunda gran guerra no solo es recordada por lo apasio-
nante que fue, sino también por lo cruda y dificil que demostré ser el
vencer a la nacién germana de Adoph Hitler. Call of Duty no solo en
su nombre lo dice sino que durante la experiencia de juego el llama-
do del deber es algo muy recurrente como mensaje no solo por los
personajes que te acompafian en el juego, sino también por elemen-
tos graficos que hacen que la experiencia haga creer al usuario que
realmente esta encarnando a un Soviético, un Norteamericano o a un
Inglés.

Su Plano de lo Semidtico:

eEncuadre: Al igual que el caso anterior el encuadre por ser éste un
FPS, esta dado por el grado de cercania e interaccion del jugador con
los elementos y personajes que lo rodean.

eAngulacién: En cuanto a la angulacion, Call of Duty es mucho mas
realista que juegos similares dentro de su género, debido a las condi-
ciones a las que el jugador se ve sometido, o experiencias sensoriales
que puede experimentar como ataques al oido medio por una explo-
sién que retrasa el desempeiio del jugador en pos del realismo.
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ePlanos: En cuanto a los planos, es lo mismo que en America’s Army,
los planos se vuelven ilimitados debido a la estructura con los que
cuentan los juegos en primera persona que hace que el recorrido por
el ambiente de cada etapa sea de completa libertad.

eTratamiento de la Linea: El tratamiento de la linea, al igual que en el
caso anterior, no se aplica mucho a este analisis, sin embargo tiene
gran cabida dentro de analisis de rasgos pertinentes que hacen que se
mantenga la tematica del juego. Ejemplos claros son los videos intro-
ductorios a cada una de las campafias, las imdgenes de introduccién a
cada etapa estructuradas como las bitdcoras personales de cada uno
de los soldados que nos toca encarnar en la linea argumentativa del
juego, esto fomenta la contextualizacion del usuario frente a los obje-
tivos a lograr. El uso de tipografias y colores no solo identificados con
el mundo militar, sino que especificamente con el mundo militar de
la época, asi como rasgos arquitecténicos de cada uno de los lugares
que deben ver los jugadores, hace que se mantenga una cierta cohe-
rencia entre los elementos graficos que nos diga que este juego se
trata efectivamente de un simulador de la segunda guerra mundial.
eNarrativa: La linea argumentativa del juego estd dada de forma no
lineal en cuanto a las historias personales que cuenta, mas bien, man-
tiene una estructura cronoldgica de las campafias dando importancia
a los hechos histéricos mds relevantes. Aun asi todas convergen en un
final en comun vy es la caida del régimen aleman sobre Europa.
eLinglistica: Este item se repite el mismo tipo de analisis que en el casi
de America’s Army por lo que no profundizaré mas sobre el tema.

Pauta de Evaluacion segun el Proyecto ENLACES:
Identificacion:

eUso general al que se destina: Simulador de combate ambientado
en la segunda guerra mundial destinado al entretenimiento usando
como lineas argumentativas campanfas reales de la guerra.
*Objetivos definidos en el material: Utilizar el recurso histérico y veri-
dico como medio de entretenimiento y simulacidn de situaciones de
combate.

*Objetivos pedagdgicos: simular hitos de la segunda guerra mundial
con la finalidad del entretenimiento.

eElementos conceptuales: Guerra, Libertad, Supervivencia, Entreteni-
miento, Adaptacion.

Aspecto técnico y disefio grafico:

eDisefio: En cuanto a disefio, el juego se caracteriza por la fidelidad en
la creacion de entornos, objetos y personajes, no solo desde el punto
de vista estético, sino también desde el punto de vista histoérico.
eImagen: La imagen juega un rol fundamental, desde la creacion de
uniformes, texturas de los ambientes, construccion de vehiculos y ar-
mamento, etc. El juego es un fiel reflejo de un profundo estudio de lo-
caciones y rasgos pertinentes de las diferentes campafias que deben
enfrentar los jugadores.

eTexto: En cuanto a texto se reconocen variadas utilizaciones de la
tipografia como recurso: el primero el de la marca de juego que mas
que estar enfocada a una tipografia de época donde se desarrollan los
acontecimientos, privilegia el concepto de lo duro que puede ser un
conflicto armado y como el llamado del deber permite sortear los va-
riados obstdculos a enfrentar. El segundo caso en el cual si la tipogra-
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fia cumple un rol tanto estético como técnico (entiéndase por técnico
aspectos como legibilidad en pantalla), es la tipografia utilizada en los
indicadores de lugar, cantidad de municiones (ammo), listado de ob-
jetivos a lograr y estado de salud del jugador (health). Finalmente, la
tipografia opera en otro ambito y es en un modo netamente estético,
aplicado en el momento de las introducciones a cada etapa en la cual
se utilizan como recurso grafico de contextualizacion.

eSonido: En cuanto a sonido, Call of Duty destaca por la excelente
banda sonora y su gran biblioteca de sonidos tanto de ambientes
como de objetos como vehiculos o armas, asi como también en los
personajes, como por ejemplo los gritos de soldados alemanes duran-
te los enfrentamientos que hacen que la experiencia simulada sea lo
mas veridicamente posible.

Aspecto didactico:

*Objetivos: Los objetivos pedagdgicos estan determinados segun el
nivel de adiestramiento logrado en las primeras etapas de entrena-
miento en la cual el usuario se ve envuelto en situaciones de practicas
de tiro y adiestramiento bdsico. Se puede entender entonces, que los
objetivos pedagdgicos son Comprender el estado situacional de las
campafias del norte de Africa, el Sitio de Stalingrado y la Invasién de
Europa a partir del desembarco de Normandia, desde el punto de vis-
ta aliado.

eContenidos: Sitio de Stalingrado y liberacién de Moscu por parte del
ejército rojo y su posterior avance hacia la Ciudad de Berlin. Desem-
barco en playa Utah de los contingentes norteamericanos durante el
llamado “DIA D”, y la liberacién del norte de Africa por parte de las
tropas y acorazados Ingleses.

eActividades: Campafias de indole militar en la cual se ponen a prue-
ba aspectos de estrategia y supervivencia.

eEvaluacion: Toda etapa es evaluada al final segun la cantidad de ob-
jetivos logrados segun prioridad, existiendo ademas objetivos secun-
darios que llevan a facilitar la conclusidn exitosa de cada mision.
eMaterial Complementario :

oDocumentacion Educativa: La documentacion esta dada por
medios audiovisuales como videos originales de la época.

oDocumentacién Técnica: La documentacion técnica se en-
cuentra tanto en medios digitales como el sitio web del juego y en el
empaque original del mismo.

oSistemas de ayuda: Como software los sistemas de ayuda es-
tan presentes en el sitio web del juego, y dentro de médulos de ayuda
en el juego mismo, asi como también en bibliotecas de temas de ayu-
da.

oOptimizacién proceso ensefianza-aprendizaje: La optimiza-
cion del proceso de aprendizaje se da por métodos de aprendizaje
por observacién, motivacién y recompensa. Otro aspecto a destacar
es la posibilidad de que el usuario mediante las experiencias de juego
desarrolle una latente inquietud por informarse y mejorar sus cono-
cimientos sobre los hechos relatados en la linea argumentativa del
juego.

Aspecto psicopedagodgico:

eMotivacion: Los aspectos motivacionales operan segun los conoci-
mientos histéricos previos relacionados con la segunda guerra mun-
dial. El hecho de ser un elemento activo durante dichos hitos histori-
cos, hace que el nivel de motivacién aumente, dando como resultado
esperado el incentivar en el usuario el querer saber mas sobre la se-
gunda gran guerra.
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e|nteractividad: La interactividad en el juego es total. La libertad que
ofrecen juegos estilo FPS, sumado a la calidad de graficos y la infini-
dad de elementos con los cuales interactuar hacen de Call of Duty 2
un juego bastante completo.
eAtencidn: La atencion se centra durante las incursiones, en el objeti-
VO a vencer, que ventajas encuentro en mi entorno, mi estado de salud
y la cantidad de municiones y equipamiento con el que se cuenta.
eCreatividad: La creatividad durante el juego se da en como el juga-
dor es capaz de vencer los obstaculos que se le presentan, lo que en
jerga militar se conoce como juicio en combate, en la optimizacidn
de recursos que permitan el menor nimero de bajas y la conclusién
exitosa de los objetivos planteados al inicio de cada mision.
eProcesos cognitivos:

oSensacion: La sensacién como explique en el caso |, esta dado
por los sentidos del tacto (interaccion entre la mano, el mouse y el te-
clado), la visién (a través de los ojos y su interaccidn con la pantalla), y
el oido (a través de los parlantes o audifonos del equipo y los drganos
auditivos).

oPercepcion: La percepcion es la traduccidon de estos datos y
su posterior conversion en unidades de informacién visual y auditiva
los cuales generan el ambiente simulado propicio para el desarrollo
argumentativo de las historias relatadas en el juego.

oAtencién y Concentracién: La atencién y la concentracion se
da a partir de los datos recabados al inicio de cada etapa, la aplicacién
de los conocimientos de operatividad del juego en las etapas iniciales
de entrenamiento, el planteamiento de objetivos y el uso de la infor-
macion perceptual obtenida en el punto anterior.

oMemoria: La memoria es toda informacion recabada en los
puntos anteriores donde tacto, oido, visién y atencién son coordina-

dos en la experiencia de juego y pasan a ser un elemento recursivo
durante el desarrollo de las etapas. Un ejemplo es como emplear ade-
cuadamente las armas, el campo de accién que tiene granadas, como
distinguir entre aliados y enemigos segun su uniforme, la interaccién
con objetos, la ubicacién espacial, entre otros.

oPensamiento: El pensamiento es aplicado segun el nivel de
experticia del jugador, es lo que mencione anteriormente como juicio
en combate, es decir, es el planeamiento de cada misién con la inten-
ciéon de obtener un buen desempefio basado en la optimizacién de
recursos, aplicacidon de los conocimientos anteriormente descritos y
los objetivos propios de cada misién.

olLenguaje: El lenguaje es una variable dentro de call of duty
debido a que opera en dos modos el modo historia donde los com-
portamientos estdn reglamentados a los objetivos de la misién, y el
modo en linea en el cual el lenguaje cobra mayor relevancia ya que es
aqui donde existe una mayor interaccién con otros usuarios.

olnteligencia: La inteligencia es la consecuencia de aplicar los
puntos anteriormente aplicados, no sélo durante el juego, sino pasan
a ser patrones de comportamiento y juicio aplicables en otros juegos
del mismo género (FPS), donde el comportamiento y los procesos de
interaccion con el entorno son similares.

Valoracion Global:

eCalidad técnica: Lo que se refiere a calidad técnica del juego, destaca
el alto nivel de realismo estético, de interaccién y sobre todo la apli-
cacion exacta de antecedentes histéricos existentes que hacen que la
experiencia de juego sea lo mas cercana a la realidad.
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eCalidad pedagdgica: En cuanto a calidad pedagdgica es muy rescata-
ble que la linea argumentativa del juego sea basada en hechos histé-
ricos y veridicos, donde los nombres de los protagonistas son reales
y las condiciones fisicas del entorno se asemejan casi por completo a
los hechos que realmente ocurrieron.

Conclusiones del Analisis de Tipologias Existentes:

El hecho de analizar estos dos referentes dentro de una amplia
gama de juegos, se debe a los meritos independientes que han logra-
do cada uno de estos juegos:

De America’s Army rescato todo lo que tiene que ver con la gestion de
contenidos, su caracter de trabajo colaborativo y su elaboracién como
un producto de recreacién, de aprendizaje y de persuasion. Debido
a su alto potencial como herramienta de adiestramiento militar, asi
como también de persuasion por su caracter de material de difusién
gratuita y de financiamiento por instituciones gubernamentales.

Del caso de Call of Duty 2 se rescata el hecho de aplicar en
su linea argumentativa elementos recurrentes de hechos histéricos
relacionados con la segunda guerra mundial lo cual genera niveles de
identidad con el guion y fomenta la motivacién del usuario no sélo de
ser participe de la acciéon, sino de ampliar sus conocimientos sobre
hechos histdricos concretos, mds aun si el jugador valora los hechos
como parte de su identidad y cultura nacional.
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Desarrollo de Metodologia o Planificacion Proyectual

Este proyecto en su proceso de investigacion, plantea la nece-
sidad y oportunidad latente que existe en el mundo educativo de uti-
lizar nuevas plataformas tecnolégicas para que los estudiantes experi-
menten de manera mds cercana situaciones particulares en materias
que requieren de la aplicacion de procesos cientificos como puede ser
reacciones quimicas, procesos fisicos o simulacion de procesos histé-
ricos como puede ser el proceso conformacion de la identidad chilena
a partir de experiencias de visualizacion e interaccidon con medios di-
gitales.

Elvideojuego por la envergadura que implica en su produccion,
siendo un gran nicho de desarrollo, investigacion y trascendencia para
el disefio, no solo como un amplio abanico de opciones laborales, sino
como una plataforma de investigacién e innovacion tecnolégica para
la disciplina, es quizas la opcion para integrar elementos culturales,
de identidad, educativos y tecnoldgicos dandole un nuevo énfasis a
los procesos educativos en Chile. Si bien la industria de videojuegos
en nuestro pais no se encuentra a cabalidad consolidada, ya se han
realizado experiencias con resultados positivos, un ejemplo es el caso
de Wanako Games, que incluso ha logrado consolidarse en el compe-
titivo mercado norteamericano.

Desde este punto de vista, este proyecto pretende primero,
sentar las bases para futuros proyectos de innovacién tecnoldgica

enfocados al desarrollo de herramientas alternativas a los procesos
de aprendizaje en el pais. En pdginas anteriores ya mencione que la
innovacion tecnolégica es, segun el ministerio de economia, una prio-
ridad pais y uno de los temas de mayor trascendencia en rentabilidad
econdmica. En dicho capitulo, hice énfasis en la importancia que tie-
nen las universidades en el desarrollo de proyectos tecnolégicos en
la generacion de TICs, por otra parte el planteamiento del proyecto
desde el punto de vista de desarrollo del disefiador dentro del aspec-
to laboral. El disefiador es artifice de gran parte de los procesos de
desarrollo, produccidn y distribucién de videojuegos teniendo peso
en las decisiones orientadas a la estética y mensajes comunicaciona-
les que transmiten estos.

En pocas palabras el proyecto consiste en el desarrollo y pro-
duccién de un videojuego basado en los relatos y hechos histéricos
relacionados con el proceso independentista en Chile.

El personaje principal seleccionado es Manuel Rodriguez debi-
do a que es un personaje de relevancia para la identidad nacional. Mds
alla de personajes como O’Higgins o los hermanos Carrera, Rodriguez
tiene una relevancia importante por ser un personaje que esta rodea-
do de un gran romanticismo como el guerrillero, personaje mitico de
la liberacién del pueblo Chileno, se le asocia al personaje popular, a
la lucha popular frente a la opresion y sobre todo a su cercania con
el desvalido, a las historias folcléricas dejando un poco de lado el as-
pecto politico y las pugnas de poder que envuelven a O’Higgins y a
Carrera.
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Desde el punto de vista de desarrollo de videojuegos este item
se traduce en la generacidén de una demo del juego a modo de mos-
trar los aspectos de exploracidon y simulacion de ambientes que ofre-
cen los videojuegos. Desde el punto de vista del disefio esto significa
la generacion de la interfaz grafica de usuario, desarrollo de entornos
y personajes.

En el ambito de produccion y promocion de este producto el
trabajo de disefio se centra en el desarrollo del sitio web del juego, el
contenedor y afiches promocionales del juego, laimagen de identidad
del juego y video promocional para sistemas web 2.0 basandome en
ejemplos como el de America’s Army .

Por otro lado, en el ambito de innovacion investigativa del pro-
yecto, este pretende sentar las bases para futuras investigaciones de
indole académico, con el fin de generar procesos de desarrollo para la
disciplina del Disefio relacionado con la incorporacién del videojuego
como producto tecnoldgico de aplicacidon en procesos de
aprendizaje.
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Identificacidn y definicion de Grupo Objetivo

Grupo Objetivo

A partir de los procesos de clasificacién y contenido de juegos,
las temdticas y elementos que plantean este proyecto implica evaluar
caracteristicas como violencia e imdagenes fuertes, ademas de las exi-
gencias planteadas segun los contenidos a tratar en la linea argumen-
tativa del producto final, es decir el videojuego.

Para la eleccién del publico objetivo, me he basado en los es-
tandares internacionales de segmentacién de tematicas de videojue-
gos tanto norteamericanos como los de la unién europea, debido a la
carencia de un sistema similar en Chile. Ademas de la segmentacién
por tematicas o elementos visuales en el juego, es el contexto en el
cual se desarrollan los elementos de la historia a contar mediante el
juego. Para tal fin he de recurrir a los planes y programas del Minis-
terio De Educacion (MINEDUC) para el ramo de Historia y Ciencias
Sociales.

Los datos del proyecto ENLACES del MINEDUC entrega los da-
tos relacionados a los procesos de alfabetizacién digital en las aulas
del pais, la cantidad de usuarios y el equipamiento con el que el mi-
nisterio fomenta la inclusiéon de TICs como herramientas de soporte al
aprendizaje.

Finalmente, recurriré al estudio realizado el afio 2005 por el Consejo
Nacional de Televisién orientado a descubrir el uso del tiempo por los
jévenes como un modo de medir la cantidad de tiempo que se puede
utilizar en el uso del producto final de esta investigacion.

Estdndares segln PEGI (Pan European Game Information)

PEGI es la abreviatura de Pan European Game Information
(Informacion paneuropea sobre juegos). Es el primer sistema paneu-
ropeo que establece una clasificacion por edades para videojuegos
y juegos de ordenador. Proporcionara a padres, compradores y con-
sumidores online una mayor confianza al saber que el contenido del
juego es apropiado para un grupo especifico de edad.

Merece la pena sefialar que las clasificaciones PEGI tienen la
finalidad de establecer una recomendacién sobre el contenido del
producto y sobre su idoneidad de visién pero no valoran su jugabili-
dad o accesibilidad.

El sistema PEGI adquiere significado completo si se pone en
esta perspectiva: es la primera vez que una forma de entretenimiento
presenta un sistema de clasificacion por edad que cumple con los di-
ferentes estdndares culturales de varios paises europeos.
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PEGI incluye cinco categorias de edad: mayores de tres afios,
mayores de siete, mayores de 12, mayores de 16 y mayores de 18.
Estos indicadores se haran incluso mas comprensibles mediante las
descripciones del contenido que se mostrardn segun sea necesario.
Dentro del sistema PEGI existen siete descripciones diferentes de con-
tenido:

Lenguaje Soez El juego Contiene palabrotas.
El juego contiene representaciones de, o
Discriminacién material que puede favorecer, la discrimina-
cion.
El juego hace referencia o muestra el uso de
Drogas
drogas.
Miedo El juego puede asustar o dar miedo a nifios.
Juego \N/ideoj.uegos gue fomentan el juego o ense-
fian a jugar.
El juego contiene representaciones de des-
Sexo nudez y/o comportamientos sexuales o refe-
rencias sexuales.
. . El juego contiene representaciones violen-
Violencia tas.

Entendiendo que contenidos tales como guerra, sangre, o mu-
tilacién de personas, conceptos como violencia y desastres, si bien
son algo conocido dentro de la historia independentista de Chile, me
he planteado que esos contenidos no deberian ser presentados ante

infantes o estudiantes que se encuentran en una etapa de formacién
inicial debido a su escasa madures para entender lo que en este juego
se plantea.

Estdndares segun ESRB (Entertainment Software Rating Board)

La ESRB nace alrededor del afio 1993 luego de la polémica suscitada
en los Estados Unidos por el poco control que existia de parte del go-
bierno hacia el contenido que entregaban los videojuegos tales como
DOOM*, Larry*?, Duke Nukem 3D*, Mortal Kombat o Quake. Esta en-
tidad al igual que PEGI opera sobre los territorios norteamericanos, es
decir, Canad3, Estados Unidos y México.

A diferencia de su par de la comunidad Europea, el sistema de califi-
cacion de contenidos de la ESRB, es mucho mas estricto en cuanto a
niveles de edad y areas temadticas para los cuales el juego es apto.

11 Tema aun latente en el imaginario norteamericano luego de las matanzas en
escuelas secundarias o universidades a manos de jugadores que practicaban con
juegos como DOOM.

12 Larry relata las aventuras de un Chulo, un juego de alto grado de diversion, pero
con contenidos de grueso calibre como interaccidn con prostitutas y el mundo del
hampa.

13 Duke nukem es un anti-héroe dedicado a matar invasores espaciales y a codearse
de bellas mujeres en clubes nocturnos. 63
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IilY CHILDHOOD EVERYONE VERYONE10+ EEN (Toda persona mayor de 10 afios) podria ser apta para
personas mayores de 10 afios. Los titulos de esta categoria
E10+ | podrian contener mas violencia en dibujos animados, fanta-
() sia o violencia ligera, lenguaje ligero o temas minimamente
provocativos.
CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY
ESRB ESRB (Teen-Adolescentes) podria ser apto para personas mayores

de 13 aiios. Los titulos de esta categoria podrian contener
T | violencia, temas sugestivos, humor grosero, escenas mi-

ADULTS ONLY 18+ ?i ING PEND KIDS TO ADULTS nimamente sangrientas, apuestas simuladas o uso poco
® G ™ frecuente de lenguaje fuerte.
“? (Mature-Maduro) podria ser apto para personas mayores
de 17 aios. Los titulos de esta categoria podrian contener
Visit www.esrb.org or call M . .. . .
18007713772 formore o, violencia intensa, sangre y escenas sangrientas, contenido

CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY 0 RATED B CONTENT RATED BY

ESRB ESRB it ESRB sexual o lenguaje fuerte.
(Adults Only-Adultos unicamente) solo debe ser jugado por
personas mayores de 18 afios. Los titulos de esta categoria

La siguiente categorizacion esta adaptada segun la Entertain- Ao podrian incluir escenas prolongadas de violencia intensa o
ment Software Rating Board: contenido sexual grafico y desnudez.
(Rating Pending-Clasificacion pendiente) El titulo ha sido
Logo Descripcion RP presentado y estd en espera de su clasificacién final. (Este
(Early Childhood-Nifiez temprana) podria ser apto para simbolo aparece unicamente en la publicidad realizada con
eC [ nifios mayores de 3 afios. No contienen ningun material que anterioridad a la publicacién de un juego.)

los padres encontrarian inapropiado.

(Everyone-Todos) podria ser apto para personas mayores de
6 afnos. Los titulos de esta categoria podrian contener vio-
lencia minima en dibujos animados, en fantasia o violencia
ligera o uso poco frecuente de lenguaje ligero.
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Para el mercado Chileno, si bien no existe una legislacién gu-
bernamental que estipule un control sobre contenidos de videojue-
g0s, nos regimos por las normas de la ESRB, o por lo menos son esos
productos los que llegan a nuestras tiendas, debido bdsicamente a
que los dos grandes proveedores de videojuegos para la regién del
Mercosur son México y Brasil.

El segundo pardmetro a tomar en cuenta en la elaboracién
del publico objetivo para este proyecto, es determinar el universo de
video-jugadores y posibles usuarios entendiendo a estos como estu-
diantes. El primer indicador a usar es la determinacion de la temdtica
del juego. Para esto, el indice se determina aplicando el pardmetro
ESRB dentro de la categoria en la que tendria cabida un juego de las
caracteristicas de un FPS con contenidos de guerra y sangre implicitos.
A partir de esta categorizacidn por contenidos, la categoria M Mature
para personas de 16 6 17 afios en adelante. A partir de este indicador,
estructuré los contenidos relacionados con la independencia de Chile
utilizando la figura de Manuel Rodriguez y los Husares de la Muerte
como protagonistas de la historia. Segun los planes y programas del
MINEDUC, es en segundo afio de ensefianza media donde jévenes del
rango etario establecido con anterioridad ven el proceso de Emanci-
pacion Americana y el proceso Independentista en Chile.

A partir de los datos obtenidos por categorizacion temadtica,
planes y programas de historia y ciencias sociales del MINEDUC, de-
terminacion de los rangos etarios, es decir, culminado el proceso de
identificacién del publico objetivo, es el momento de caracterizarlo,
conocer el universo de posibles-estudiantes jugadores para los cua-
les el juego estaria ideado. Es importante contar con documentos de

peso que permitan conocer al usuario ideal para este proyecto, para
esto he recurrido al INFORME 13.17: Adolescentes Chilenos. El cual
establece gustos de los adolescentes, tépicos de interés en su diario
vivir, actividades que realizan y como utilizan su tiempo libre y de es-
tudio. Los datos mds gravitantes para este proyecto fueron los rangos
de los entrevistados: Jovenes entre 13 y 17 afios, representan el 8,8%
de la poblacion Chilena, no son ni adultos, ni Tweens, se encuentran
en un proceso de exploracién y construccion de su identidad, cuentan
con intereses y motivaciones claras.

Dentro del estudio resulta interesante destacar que los entre-
vistados cuentan con un alto grado de manejo de TICs, ya sea utilizan-
do internet, computadores, métodos de chateo, y cémo esos medios
son utilizados en procesos de aprendizaje al momento de hacer ta-
reas, destaca también, el hecho de que el uso de dichas tecnologias se
dan con mayor frecuencia en el colegio o establecimiento educacional
y en el hogar propio o de amigos'*. Del total de encuestados un 35%
de los hombres declara utilizar internet, mientras que en el caso de
las mujeres corresponde al 34%. El GSE que mas utiliza internet es el
segmento BC1 con un 86%, seguido por 60% de C2, 26% de C3. En
cuanto al rango etario establecido con anterioridad por este proyecto,
es decir entre 16 y 17 afios, un 40% declara navegar por internet.

En cuanto al uso o fin para la cual utilizan TICs, un 73% de los
encuestados declara utilizar internet para hacer tareas, un 31% para
busqueda de informacion y un 31% para jugar.

14 Cabe seialar que los entrevistados corresponden a los Grupos Socio Econdmicos
BC1, C2, C3, Dy E, de la Regién Metropolitana de Santiago, formando un universo
de 400 entrevistados.

65



—

N2

e

Es importante para este proyecto que el producto de disefo
sea capaz de convertir al videojuego en una herramienta alternativa
para el aprendizaje, en este punto es claro que el rol de los estableci-
mientos educacionales es el transmitir ese conocimiento de manera
idénea. Es aqui entonces, donde estableci mi universo de usuarios,
para tener cifras reales de la cantidad de estudiantes dentro de grupo
de ensefianza media. El informe sobre Indicadores de la Educacién en
Chile, en el capitulo Il referido a indicadores de participacion esco-
lar establece que segun la proporcidn entre alumnos matriculados de
una determinada edad y la poblacidn total de dicha edad, segln sexo
destacan: para estudiantes de 15 afos existe un total de matriculados
de un 95% dividido en un 96% de hombres y un 95% de mujeres, para
estudiantes correspondientes a el rango etario de 16 afios se encuen-
tran matriculados una proporcion del 91% correspondiendo 91% a
hombres y 91% a mujeres, finalmente, los estudiantes de 17 afios
corresponden al 84% del total de jévenes de su edad, dividido entre
un 84% de hombres matriculados y un 85% de mujeres matriculadas
en establecimientos educacionales®.

A partir de todos los datos antes expuestos, ya es posible establecer
un publico objetivo determinado:

1.- Primero son estudiantes de enseflanza media dentro del rango
etario de los 16 a 17 afios, inicialmente para efectos de este proyecto,
correspondientes a la region Metropolitana de Santiago.

15 Fuente: Gobierno de Chile. Ministerio de Educacién. Indicadores de la Educacién
en Chile 2005. Capitulo Il Indicadores de Participacion.

2.- Son estudiantes activos que estan en un proceso de reconocimien-
to y exploracion de su identidad.

3.-Tienen un alto grado de conocimiento e interaccidn con herramien-
tas de indole tecnolégico como computadores, teléfonos celulares,
manejo de programas basicos de procesamiento de texto, interaccion
con videojuegos y el uso de internet como herramienta de trabajo,
diversion e intercambio cultural.
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Propuesta Estratégica de Disefio o Propuesta Proyectual y Desarrollo

Especificacion de un Concepto de Diseio:

Como he mencionado con anterioridad, Husar, es un videojue-
go basado en los acontecimientos que rodean al proceso independen-
tista desde el punto de vista de Manuel Rodriguez Erdoiza, el Husar de
la Muerte, personaje mitico del proceso independentista de nuestro
pais rodeado de un aura folclérica, popular, alejandose un poco de las
pugnas de poder de la época. Es un personaje mucho mds atrayente
que O’Higgins que se consolida como un personaje de mayor aporte
militar y politico, o los Hermanos Carrera rodeados de sus constan-
tes pugnas por el poder. En ese sentido el juego pretende resaltar el
legado cultural de Rodriguez y del proceso independentista, concep-
tos como libertad, romanticismo, ilustracién, guerra, emancipacién y
construccion del concepto de nacién son los principales conceptos de
disefio que se buscan resaltar con el juego.

Objetivos comunicacionales:

Objetivo General:

Desarrollar una plataforma de interaccion visual y comunicacional
traducido en un videojuego que complemente y facilite la entrega de

contenidos educativos relacionados con el proceso de independencia
de Chile.

Objetivos Especificos:

eDesarrollar la identidad visual que represente al videojuego y los ele-
mentos que lo integran.

eDesarrollar una etapa a modo de demostracién del videojuego Hu-
sar

eDesarrollar la Interfaz Grafica de Usuario para el videojuego Husar

eDesarrollar el sistema comunicacional del juego traducido en un sitio
web, videos e impresos promocionales.

Propuesta estratégica Comunicacional:

Como HUSAR pretende ser, ademds de un videojuego, una herra-
mienta alternativa para la exploracion y simulacion del proceso inde-
pendentista en Chile, desde ese punto de vista, las estrategias deben
ir enfocadas a los objetivos educativos y de aprendizaje que plantean
los planes y programas de tal modo que el juego no transgreda, sino
mas bien complemente tematicas planteadas por el MINEDUC.

En ese sentido corresponde llevar las tacticas del mundo educativo
al mundo del disefio entendiendo que el disefiador interpretard los
simbolismos y significados que la educacién plantea y los plasma de
modo visual y comunicacional de manera de generar nuevos lengua-
jes que faciliten la comprensidn, en este caso, de la creacién de nues-
tra identidad Chilena.
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Las estrategias comunicacionales a seguir son :
1.Utilizar la multi-causalidad del proceso de independencia en Chile.

2.Destacar los conceptos de continuidad y cambio al andlisis del pro-
ceso independentista.

3.Evocar principales acontecimientos, ideas y personajes vinculados
al proceso de independencia de Chile.

4.Construccion de una estructura lineal de acontecimientos relacio-
nados con los procesos de patria vieja, reconquista y patria nueva.

5.Establecer correlatos entre los procesos temporales y paralelos
dentro del proceso independentista y la ubicacion e interpretacién
espacial de los mismos.

6.Contextualizar entornos, rasgos pertinentes y aspectos formales del
periodo.

A partir de esto las Tacticas se traducen en la siguiente defini-
cién de contenidos:

Definicién de Contenidos:
1.Resaltar aspectos como la ilustracion, el romanticismo de la épocay

las ansias de independencia del pueblo de Chile y el resto de América
Latina.

2.En la linea argumentativa se deben resaltar las pugnas politicas, de
poder e ideoldgicas de los personajes del proceso de independencia,
con el fin de generar una real contextualizacidn de los hechos aconte-
cidos para que el usuario se sienta participe del relato.

3.Se deben resaltar aportes como LA AURORA DE CHILE, O’Higgins, la
figura del personaje principal Manuel Rodriguez, Los Hermanos Ca-
rrera, Los Talaveras, Vicente San Bruno, batallas emblematicas entre
otros elementos particulares y destacados del proceso.

4.la elaboraciéon de la linea argumentativa del juego se estructura a
partir de las memorias de Rodriguez, utilizando la estructura del viaje
del héroe expuesta en la fase de Marco Tedrico.

5.Contextualizar el relato mediante grafica que lleve al usuario a en-
tender y relacionar procesos paralelos a la historia del protagonista
que durante el juego tengan incidencia en el destino de Rodriguez.

6.Finalmente, la contextualizacién de entornos, reconocimiento de
personajes particulares de la época, por ejemplo, el sereno, figuras
del clérigo, uniformes de soldados, elementos arquitectdnicos, orga-
nizaciones urbanas de la época entre otros, que generen la real expe-
riencia de simulacién para el jugador.
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Propuesta Gréfica:

La propuesta grafica se caracteriza por recuperar elementos graficos
de la época, como por ejemplo, ediciones de La Aurora de Chile, o
imagenes alusivas al tema como es la obra de Fray Pedro Suberca-
seaux, quien sigue muy de cerca las tematicas del conflicto armado.

Desarrollo de identidad del juego:

Husar, como su nombre lo dice hace alusion a los famosos husares de
la muerte liderados por el guerrillero Manuel Rodriguez Erdoiza. Este
nombre nace en Francia a fines de la revolucidn por la cual atravesaba
dicha nacién, su misién era la de conformar una tropa de caballeria
ligera. Su caracteristica que los diferenciaba de otras tropas de caba-
lleria era el oscuro traje que utilizaban y la calavera con los dos hue-
sos cruzados simbolo que los distinguia de los demas en el campo de
batalla.

La construccidn de la marca busca resaltar ese aspecto de lo que hoy
serian fuerzas de espionaje, de operaciones especiales, dejando claro
su distinguida apariencia y utilizando su calavera como distintivo en
el juego.

Construccion de la Interfaz Grafica de Usuario y el HUD:

Para la construccién de los menu vy los indicadores de salud
arma que uno estd utilizando entre otros elementos, se le da énfasis
a la contextualizacion grafica de la época, es decir, se trata de resaltar
estilos formales neoclasicos, tipografia que hable de progresos ilus-
trados y que al mismo tiempo sea de facil y rdpida lectura por parte
del jugador.

N

HU%A :

DELA MUERTE
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Las introducciones a las etapas se utilizaran imagenes de LA
AURORA DE CHILE debido a la trascendencia de ser uno o quizas el
Unico medio de comunicacién que informara de los acontecimientos
sociales y politicos de la época, es asi que se utilizard como introduc-
cién a cada una de las etapas con la finalidad de que el jugador pueda
integrarse no solo a la accién sino que entienda los procesos por los

cuales estd avanzando la historia.

AURORA&S

el

DE CHILE

i LUCE’ BEET POPULOS, SOMNOS EXPELLAT, ET UMBRAS!

No. 86 Jueves 15 de Octubre de 1812 Tomo 1.

ESPECIES FINAS.
EXTRACTO DE HILTON

ADVERTENCIA.
ESTE lombre - célebre naci6 en Londres en 1608.

Todos saben que ea uno de los genos mas bellos aue

ha 'p'md-\c\dd?’a Tnglatcrta, v uio de ios mayores de-
fensores de la Tibertad; que ha conocido el duuco.
Despues de haber recotrido Ia Francia - la talia, de-
terminaba pasar & Sitilia, y 2 la Grecia, quando supo
que el fuego de las gerras civiles habia prendido en
&0 patria y que se armaban sus conciudadanos poyla
causa de la libertad. En eoyuntura tan critica Je
parccio. an ausencia una verdaders desercion : volvig
ues 4 Inglaterra -en el momento que cl infeliz Car
jos 1°. acababa de intentar infructuosamente.una se-
gunda expedicion contra Escosia,  Con todo nuestro
Zlosofo no entrd en faccion alguna, Creyd servir & su
patrin mas utilmente ilnstrandola.  El cs uno de los
grandes hombres & quienes debe la Ingluterra la li-
bertad de s opinion, la libertad domiestica y fa civil.

!

adelantado en;tanto tiempo?  Solo han.tenido acierto,
solo han. trabajado en hicerse para siempre ridiculos &
t0s.ojos de torla la Ewropa...Enrefecto que falta. para
cubritnos de ignominia® Para convencernos, no teres
mos que hiscer puas que hechar a vista & nuestrog vecinos-

i enci ias i
finitermante menos feverablesque las nussteas;y privadlos

dg casi todas nuestras ventajas, formaron el mismo pro- *

yecloque nosotras: Y bien! ya st suerte es segura:
ellos formari una republica feliz y floreciente : ellos son:
libres! Que espectaculo tan exemplar y tan grande!
Dl fondo de sus pantanos s¢ elevan Cindades soherbi-
as: han encadenado, ban superadoal clemento indoma-

ble: prospéra la industrin, abundan las riguezas en

unas Tegiones conocidas antes por-su extrefa miseria:
el haliento divinoy creador de lalibertad esparce la vi:
day la abundancia por todus partes, y por medio de un
comercio muy activo y muy util conduce de:los puntos.

Ea fin'despues que en medio de los
memorables de aquellos tiempos salierdn muchas obras
importantes de su pluma fecunda ; despnes dé que en
elseno de Jus facciones,en el estruen lo de las discordias,
3 los Laibenes de la libertad, compuso aquel eterno
‘monumento de su genio, aquel poema sublime, cuyo
plan..concibié_en tafia;, advittiendo que muerto
Cromwel, se inclinaban los ingleses  lamar al trono a)
hijo de Carlos 1°, publicé con ealor heroicd una obra,
en quc presentaba un plan de Repiblica, y s eforss-
ba en manisfestar 4 sus Paysanos quan peligroso,
nocivo, & indecente era el proyecto de retablecer ¢l
antiguo <istema. - Su extracto ¢s €] que se presenta.
» YA que estais decididos & que volvamos 2 ser
esclavos, & lo menos aprovechemonos del corto tiempo
que nos restx para despedienos de la libertad.

2 Dentro de pocos dias seremos el oprobrio de.los
ucblos libres, el ludibrio de.los que no lo son
onde esté, dirin los extrangeros, nquella nteva Ro-
a? En que ba parado el edificio famoso de la libertad,
e edificaban los ingleses con tanto estruendo?  Ape-
s pusieron sus cimicentos, quando se envolyieron en
1 confusion(no e lenguss, sino de facciones, & intere-
opuestos) que la de Babel era nada en comparacion
2. Que han hecho de util y memorable, que han

mas lexanos & aquell les payses todos los frutos
todas Izs comodidades, todos los placeres.  El pabellon.

holandes'tremola en todos los mares con terror y datio

e su antigua opsesora Ia Espafia, Potencia tan inconisi-
derada como opuleats, siempre debil en medio de todos
1os recursos.

1, Quanto tendremos.que arrepentirnos, quantos re-

imientos nos nguard 30 por el establecimi-

ento de la monarquia, todos los males, que hemos sufri<
do, viielvan @ agravarse sobre nosotros!  Effun paye
libre los ciudadanos mas distinguidos - abandonan. sus.
propios megocios, olvidan sus propios ‘utereses por 1ds
dela nacion  ellos son oficiales del pucblo, y le hacen &
sus propias expensas 10s servicios mas generosos. - Con'
todoellos no elevan su soberbia cabeza sobre sus lierma-
nos ; viven'con sobriedad en sus familias pacificas, don-
de reynala seausillez, y las virtudes domesticas : andan
por las calles cono los demas hombres, qualquiers pue-
de hablarlos, tratar con ellas scon libertad, faniiliaridad;
amistad. V. sucederd lo mismo si tenemos un rey ?
No, paysanos mios. - Serd preciso adorarlo como & un
serni-Dios, noslo 4 el #ino & Tos mas vites‘personages

do su corte.

El desarrollo y creacidén de personajes se basa en las visitas al
museo histérico militar en el cual se rescataron los rasgos pertinentes
de cada faccién del conflicto asi como se recurrié al Atlas del Reino de
Chile del instituto geografico Militar para la adecuacién y construc-
cion fidedigna de los espacios urbanos dentro del juego.

El tema de disefio de personajes se gestiond en herramientas
de modelado 3D como son 3d Studio Max, Caligari Truespace, Poser,
Unreal Engine 2.0 y Rhinoceros 4.0.
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Finalmente, se busca utilizar videos inspirados en El Husar de
la Muerte, primera pelicula del cine Chileno realizada a principios del
siglo XX y relata las aventuras de Rodriguez.

Propuesta de Medios y usos:

En cuanto al uso de medios, aplicando el estudio de tipologias
existentes, segln el caso de America’s Army y Call of Duty, los medios
se centran bdsicamente en promocién en los siguientes medios:

eImpresos: traducidos en volantes para convenciones y avisos para
revistas especializadas en videojuegos. Como en Chile se carece de re-
vistas especializadas de produccion nacional, se optara por la difusion
mediante afiches promocionales destinados a tarreos o cibercafés.

ePlataformas web: traducido en sitios web con la ultima informacion
relacionada con el producto, cabe sefialar, que la plataforma web es
la de mayor uso por varios juegos debido a la cobertura global e in-
mediata que tiene para las necesidades del usuario. Ademas, sirve
como una excelente base para la descarga de suvenires como fondos
de escritorio, animaciones e iconos. Otro aspecto interesante del si-
tio web enfocado a la promocién de videojuegos es la posibilidad de
agregar soportes multimediales como videos promocionales. Para el
caso de este proyecto el sitio se remite a prestar informacién, descar-
ga de suvenires, la descarga de la demo del juego y la actualizacién de
informacion de interés para el usuario.

*V/ideos promocionales: utilizados como trailers o sinopsis del juego
se difundiran mediante internet alojados en la pagina oficial del
juego.
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Restricciones y/o alcances:

En cuanto al item de restricciones o alcances del proyecto,
este busca la oportunidad de participar como un futuro proyecto de
investigacion nacido en la Universidad de Chile u optando desde el
punto investigativo como un proyecto para fondo concursables para
la innovacion e investigacion en el ambito tecnoldgico y educativo. No
es, menor el aporte de una investigacién enfocada al desarrollo de la
educaciéon mediante nuevos soportes para TICs. El ministerio de eco-
nomia lo cataloga dentro de uno de los ambitos de mayor rentabilidad
y factibilidad, asi también es considerado uno de los indicadores de
mayo trascendencia pensando en el Chile del bicentenario.

Para efectos de este proyecto, no delimitare restricciones,
pero si he estructurado la siguiente descripcién de fondos para el fi-
nanciamiento de proyectos con tematicas similares.

FINANCIAMIENTO MEDIANTE CONCURSOS:

A continuacion enumero los fondos gubernamentales en los que este
proyecto tiene mayor cabida y oportunidad:

Corporacién de Fomento de la Produccién - CORFO
1.-Innova Chile - Programa de Capital Semilla

Esta linea de financiamiento busca fomentar el surgimiento de nue-
vos emprendedores mediante la asignacién de recursos a la formula-
cién y ejecucién proyectos de negocios innovadores, en sus etapas de
creacion, puesta en marcha y despegue.

Emprendimiento

Apoya el desarrollo de nuevos negocios, la creacién de nuevas empre-
sas asi como la formacion de capacidades emprendedoras en el pais.

Por otra parte, complementando estas Areas de Negocios, INNOVA
CHILE cuenta con areas tematicas centradas en dambitos tecnoldgicos
que se caracterizan por agregar valor y contribuir a dinamizar ventajas
competitivas en la produccion de bienes y servicios de forma que son
impulsadas con especial énfasis dentro del sector productivo. Estas
son:

e Biotecnologia

e Industria Alimentaria

e Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICs)
* Mineria

e Infraestructura

e Turismo de Intereses Especiales.
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En el caso de perfiles de proyectos, Innova Chile aporta hasta
80% del monto requerido para la definicion y formulacidn del proyec-
to, con un tope maximo de 6 millones de pesos, no reembolsables.
Dentro de este monto se considera un porcentaje de recursos para los
gastos del patrocinador, que no puede exceder de 1 millén de pesos.
Los proponentes deben financiar el 20% del costo total de las activi-
dades, de los cuales 750 mil pesos deben corresponder a aportes en
dinero.

Con este aporte es posible financiar, para su realizaciéon en
un periodo maximo de 5 meses, actividades tales como: estudios de
mercado, fortalecimiento del plan de negocios, inicio de la empresa,
validacién comercial del producto o servicio y prospeccion de merca-
do.

Para la ejecucién de los proyectos propiamente tales, Innova
Chile aporta hasta el 90% del monto requerido, con un tope maximo
de 40 millones de pesos, no reembolsables. Dentro de este monto se
considera un porcentaje de recursos para los gastos del patrocinador
gue no puede exceder, en total, de 6 millones de pesos. Los propo-
nentes deben financiar el 10% del costo total.

Con este aporte es posible financiar, para su realizacién en
un periodo maximo de 12 meses, actividades tales como: proteccion
de la propiedad intelectual e industrial, reforzamientos de estudios
de mercado, actualizacion de planes de negocio y/o asistencias téc-
nicas especializadas, adecuacion o remodelacién de infraestructura,
arriendo de inmueble, empaquetamiento comercial de productos o
servicios (disefio de envase, fabricacion de manuales, certificacion

de productos en entidades reguladoras correspondientes, diseiio de
marca, fabricacion de muestras para testeo comercial), prospeccién,
validacién comercial, difusién, ventas y gestion del negocio.

2.-Innova Chile - Apoyo a Negocios Tecnoldgicos

Esta linea de financiamiento del Area de Emprendimiento
apoya acciones destinadas a la introduccién al mercado de resultados
o productos innovadores obtenidos de la ejecucion de proyectos de
desarrollo e innovacion tecnolégica.

Es un cofinanciamiento, bajo la modalidad de subsidio no re-
embolsable, de hasta el 70% del monto requerido para la ejecucion
del proyecto con un tope maximo a solicitar al fondo de 50 millones
de pesos. Las entidades postulantes deben acreditar el aporte de cofi-
nanciamiento en, al menos, un 30% del total del costo del proyecto.

Acceden:

eEntidades calificadas como Centros Tecnoldgicos, entendiéndose
por tales los que cuenten con capacidades permanentes en recursos
profesionales, activos especializados y de gestidn, orientados a aten-
der los requerimientos en el ambito tecnolégico para una industria o
sector productivo, que hayan tenido la calidad de beneficiarias, con
financiamiento INNOVA CHILE, ya sea en concursos o licitaciones u
otros mecanismos de asignacion de recursos excluidas las linea de
Estudios de Preinversion de Consorcios y Desarrollo de Consorcios o
con otros fondos tecnoldgicos nacionales de caracter publico. En este
caso se debe concurrir en forma asociada con una o mas entidades
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que posean la aptitud comercial para generar nuevos negocios a par-
tir de los resultados y productos obtenidos en los proyectos, entre las
que se pueden considerar empresas productivas, empresas de base
tecnoldgica, inversionistas potenciales; broker y/o comercializadores
de tecnologias.

eEmpresas privadas nacionales que han desarrollado una innovacion
con financiamiento propio, de terceros, o con fondos tecnoldgicos na-
cionales de cardcter publico. Esta innovacién debe estar relacionada
con el giro principal de la empresa, preferentemente, en los sectores
relativos a informatica, telecomunicaciones, electrénica y microelec-
trénica, biotecnologia, quimica, metalmecanica, manufactura y pro-
cesos industriales y agroindustriales. Deben acreditar una existencia
efectiva de, a lo menos, dos afios contados hacia atras desde la fecha
de su postulacién.

Financia:

eRecursos Humanos: remuneraciones del personal técnico y/o profe-
sional asociado directamente a las actividades del proyecto.
eSubcontratos: gasto de actividades contratadas a personas juridicas,
relacionadas directamente con la ejecucién de servicios y trabajos del
proyecto y estadias de expertos extranjeros en el pais.

eGastos de inversién: gastos de adquisicion de bienes y habilitacio-
nes menores de infraestructura, que tengan relacion directa con la
actividad de validacién de productos y/o prototipos comerciales. Adi-
cionalmente, se podra presupuestar gastos de derechos de propiedad
intelectual e industrial, tales como pago de royalties, patentes, entre
otros.

eGastos de Operacion: gastos directos asociados a la ejecucién del
proyecto tales como: materiales, combustibles, insumos, suministros,
arriendo de vehiculos, etc.

eMisiones Tecnoldgicas Empresariales: gasto para potenciar los resul-
tados del proyecto, identificando los gastos de transporte, estadias,
hoteles, pasajes etc.

eDifusion: Corresponde al gasto en actividades relativas a la promo-
ciéon y difusiéon del producto.

3.-Innova Chile - Programa de Difusién Tecnolégica
Tiene por objetivo apoyar la difusién de tecnologia.

Asigna financiamiento a programas y proyectos destinados a
la prospeccion tecnoldgica en el extranjero y a la posterior difusion de
los resultados obtenidos, a nivel de centros, entidades tecnolégicas y
universidades, para facilitar el acceso a informacién y conocimiento
relativos a alternativas tecnoldgicas de aplicacién productiva.

Acceden:

e|nstitutos tecnoldgicos nacionales publicos o privados
eUniversidades

eEntidades tecnoldgicas con experiencias y especializacién en el de-
sarrollo de proyectos vinculados a alternativas tecnolégicas de aplica-
cién productiva

eCentros de Difusion Tecnolégica
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Tales entidades deberan presentar una existencia efectiva de,
a lo menos, dos anos contados hacia atras desde la fecha de esta con-
vocatoria, con o sin fines de lucro, que posean personalidad juridica,
capacidades técnicas permanentes e infraestructura.

Las entidades postulantes deberan concurrir asociadas con
empresas representativas de un sector o asociaciones gremiales o
empresariales, relevantes para los fines del proyecto.

Este proceso se dividird en dos etapas:
* Presentacion de Perfiles

El plazo de presentacidn sera desde la fecha sefialada en el aviso de
apertura de la Convocatoria y hasta que se comunique el cierre de
postulacion de perfiles, con ocasién del término de la ventanilla abier-
ta.

Los perfiles deberan presentarse en cuatro ejemplares (un ejemplar
en archivo electronico) en la Oficina de Partes de CORFO, ubicada en
Moneda 921, 2° piso, Santiago

* Presentacién de Proyectos

Una vez comunicada la aprobacién del perfil, se efectuara un analisis
especial de los proyectos postulados al concurso, cuyo objeto es des-
cartar aquellos que no cumplan con los criterios especificados en las
bases.

MINEDUC
1.- Proyecto ENLACES — Concurso Ensefia con Tecnologia
Recursos TIC como apoyo al proceso enseifanza-aprendizaje

La Red Enlaces, a través del Centro de Educacién y Tecnologia,
entre otras actividades, impulsa, desarrolla y promueve estrategias
para potenciar, implementar e incorporar el uso de recursos tecnolé-
gicos en las escuelas y liceos del pais e incentiva a los docentes para
que disefien y desarrollen recursos educativos digitales pertinentes
al curriculum y a las necesidades que detectan en su quehacer peda-
gbgico.

El concurso “Ensefia con Tecnologia” busca propiciar en los
docentes el disefio y desarrollo de material didactico multimedia e
interactivo en un contexto que le permita dar solucién a problemas
pedagdgicos, valiéndose de las posibilidades que ofrecen las TIC's.

La quinta versién del Concurso, desea impulsar el disefio, ela-
boracién y puesta en practica de material didactico multimedia e in-
teractivo que apoye la consecucion de los OF/CMO de los subsectores
de Lenguaje y Comunicacién, Educacion Matematica, Estudio y Com-
prensién de la Sociedad, Estudio y Comprension de la Naturaleza e
Inglés para la Educacion Bésica y Lengua Castellana y Comunicacion,
Matematicas, Inglés, Biologia, Fisica, Quimica, Historia y Ciencias So-
ciales para la Ensefanza Media y los aprendizajes esperados, en las
Bases Curriculares, para La Educacién Parvularia, para los nucleos de
Formacidén Personal y Social, Comunicacién y Relacion con el Medio
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Natural y Cultural. Como también para alumnos con Necesidades
Educativas Especiales.

Para ésta versidn del concurso se contara con ayuda informa-
tiva y de apoyo al desarrollo y construccién de material a través de
publicacion de cdpsulas en la web. (Orientaciones de disefio didactico
y formal, interactividad en Word y PowerPoint (hipervinculos, marca-
dores, referencias) macros en Excel, hoja de respuestas, etc.).

Coémo Participar:

Para participar, el o los docentes deben disefar y desarrollar
un recurso educativo multimedia inédito usando una o mas herra-
mientas de produccién que proporcionan las tecnologias de informa-
cién y comunicacion. Estos recursos, deben estar en concordancia con
los Planes y Programas de Estudio de la Educacidn Chilena.

Los materiales educativos que participen deben facilitar y apo-
yar el proceso de ensefanza y aprendizaje mediante el uso adecuado
de las tecnologias de la informacién y comunicacidn, deben propen-
der al aprendizaje de procedimientos, aptitudes y/o conceptos del cu-
rriculo chileno. Considerando que las TICs por si solas no son garantia
de aprendizaje, es necesario insertarlas en un marco pedagdgico bien
estructurado y coherente.

Se podra desarrollar material didactico utilizando programas
como: procesadores de texto (Ej. Word), planillas de calculo (Ej. Ex-
cel), presentadores de diapositivas (Ej. Power Point), bases de datos

(Ej. Access) u otras herramientas de Internet que permiten generar
sitios educativos.

Cada material presentado al concurso deberd incluir una guia
didactica o guidn metodoldgico que oriente el uso del recurso dentro
del Marco regulador de la educacién chilena. Se ponderara positiva-
mente aquellos recursos en que su uso se encuentre inserto en una
planificacién de una unidad de aprendizaje.

Los recursos disefiados deben cumplir con los requerimientos
y estandares de disefio digital e instruccional que se especifican en la
seccion Criterios de Evaluacidn de este sitio.
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Costos de Diseno:
A partir de las piezas definidas en funcidn de este proyecto, es
decir, sitio web, impresiones de afiches promocionales, contenedor

del juego y video promocional, se cotizaron los siguientes precios:

1.- Caratula DVD 4/0 27,1x18,3 cm. couche brillante 130 grs.
1000 unidades: $180.000 IVA incluido.

2.- Librillo 32 paginas 4/4 12,8x18,3 cm. couche brillante 130 grs.
1000 unidades: $460.000 IVA incluido.

3.- Afiches 4/0; 55x77 cm. couche brillante 130 grs.
1000 unidades: $260.000 IVA incluido.

4 - Sitio Web $250.000 incluye sistema php, base de datos mySQL y
disefo de Template.

5.- Hosting Linux RedHat $20.000 pesos anuales.
6.- Dominio en NIC.cl $20.000 pesos por dos afios.

7.- Desarrollo de video promocional $750.000 pesos aproximadamen-
te.

Sélo en el proceso gestidn y desarrollo de piezas en funcién
del juego, se debe invertir un total aproximado de $2.000.000.

En cuanto a cuanto se cobra por hora de diseio, se debe tomar
en cuenta que el disefiador promedio gana mensualmente $516.603,
segun el ultimo estudio realizado por trabajo.com en Chile al afo
2007.
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Conclusidén Final:

Con la aparicién de nuevas tecnologias de la comunicacién y
la informacion, se ha abierto un abanico de posibilidades para que la
educacion fomente el desarrollo de nuevos métodos de ensefianza.

Desde este punto de vista, los videojuegos cumplen a cabali-
dad su funcidn de herramienta tecnoldgica permitiendo una infinidad
de posibilidades para variadas disciplinas. Debido a este fuerte po-
tencial y a su rentabilidad y rapido progreso, es que el disefio debe
tomar esta oportunidad y transformarla en funcién del crecimiento
disciplinar.

Como conclusién final de mi proyecto de titulo, puedo decir,
que servira para suplir la necesidad de generar nuevas herramientas
alternativas para la educacion. El mundo de los videojuegos nos puede
convertir en dioses, guerreros, superhéroes, corredores clandestinos
o en el mas corriente de los humanos viviendo mi vida en un mundo
digital, la infinidad de opciones de aplicacion de los videojuegos llega
a plantearnos el cuestionamiento de si son realmente herramientas
de diversion o en realidad son el futuro tecnoldgico de nuestra socie-
dad.

El desafio para nuestro pais y nuestra universidad es claro,
adoptar estas nuevas tecnologias y usarlas para crear un nuevo me-
dio de desarrollo y crecimiento para el pais, las oportunidades que

ofrece el mundo de los videojuegos no es solo de indole laboral sino
también de indole innovativo y quien mejor que los disefadores, los
creadores de mensajes y modos de comportamiento quienes sean los
reales artifices del desarrollo de los videojuegos en Chile.
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