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From an evolutionary point of view, we
are newcomers. It is not possible to find
traces of the human species beyond a
few hundred thousand years without
losing sight of the characters that we
consider proper to the human being
(Margulis, L. & Sagan, D. 1997). To get a
better perspective of

our species and its impact, we need a
better understanding of our lineage. The
origin of our lineage dates back to about
3.5 billion years ago, when the first cell
was formed.

That organism is the most remote an-
cestor of all living beings that emerged
later, including the human being; And
despite all our culture, our technological
advances, our intellect and awareness
of the impact we generate, we have not
progressed much in relation to our mi-
croscopic ancestors. These microorga-
nisms continue with us, they are part of
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us, in other words, we of them. How can
we understand this miniature world if
our sensory apparatus is not capable of
giving us access to this microcosm?

It is in this scenario when the ability of
the game as an articulator of narratives
and dimensions different from those we
experience, presents us with the oppor-
tunity to take advantage of these instan-
ces not only as moments of leisure, but
as vehicles to know our environment and
its relationships. This proposal invites
you to know one aspect of this micros-
copic universe, the one that develops on
the seabed, the cooperation relations-
hips, energy transfer and conditions that
give rise to the trophic web from the de-
sign of tangential learning video games
based on the work of the Laboratory of
Marine Microbiology UC.

Desde un punto de vista evolutivo, so-
mos unos recién llegados. No es posible
encontrar trazas de la especie humana
mas alla de unos cientos de miles de
afos sin que se pierda de vista los carac-
teres que consideramos propios del ser
humano (Margulis, L. & Sagan, D. 1997).
Para obtener una mejor perspectiva de
nuestra especie y su impacto, necesita-
MOsS un mejor conocimiento de nuestro
linaje. El origen de nuestra estirpe se
remonta a unos 3500 millones de afios
atras, cuando la primera célula se formo.
Aquel organismo es el antepasado mas
remoto de todos los seres vivos surgidos
mas tarde, incluido el ser humano; Y a
pesar de toda nuestra cultura, nuestros
avances tecnolégicos, nuestro intelecto y
conciencia del impacto que generamos,
no hemos progresado mucho en relacion
a nuestros antepasados microscopicos.
Estos microorganismos contindan con
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nosotros, forman parte de nosotros,
dicho de otra manera, nosotros de ellos.
¢, Como poder entender este mundo en
miniatura si nuestro aparataje senso-

rial no es capaz de brindarnos acceso a
este microcosmos? Es en este escena-
rio cuando la capacidad del juego como
articulador de narrativas y dimensiones
distintas a las que experimentamos, Nnos
plantea la oportunidad de aprovechar
estas instancias no solo como momentos
de ocio, sino como vehiculos para cono-
cer nuestro entorno y sus relaciones. La
presente propuesta invita a conocer un
aspecto de este universo microscopico,
el que se desarrolla en el fondo marino,
las relaciones de cooperacion, traspaso
de energia y condiciones que dan ori-
gen a la trama trofica desde el disefio de
videojuegos de aprendizaje tangencial
basado en el trabajo de el Laboratorio de
Microbiologia Marina UC.



A finales del afio 2019, la Organizacién
Mundial de la Salud (OMS) recibi6 repor-
tes de lo que parecia ser un nuevo tipo
de neumonia, en la ciudad de Wuhan,
China. EI SARS-CoV-2 habia empezado
con los primeros casos de lo que seria
una pandemia a escala global, que, hasta
el momento de escribir este informe,
sigue afectando a cientos de millones de
personas en todo el mundo.

Segun reportes de la OMS, el SARS-
CoV-2 tiene unas dimensiones que po-
driamos considerar grandes para un vi-
rus, cerca de unos 200 nandmetros (nm),
un rinovirus comun no alcanza dimensio-
nes mayores a 30nm aproximadamente.
Si lo comparamos con la Escherichia

Coli una bacteria que abunda en nuestro
tracto digestivo, el virus causante de la
pandemia resulta ser unas 10 0 15 veces
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mas pequefo, y al mismo tiempo, coli es
10 veces mas pequefia que un eritrocito,
célula responsable de transportar oxi-
geno a cada rincon de nuestro cuerpo y
gue sin embargo estan dentro del grupo
de células mas pequefas. Se necesitan
10 de éstas para alcanzar el grosor de un
solo cabello humano.

Resulta interesante que algo tan inimagi-
nablemente pequefio haya sido capaz de
ponernos en una situacion de urgencia a
nivel mundial. Evidencia el impacto que
puede tener, para bien o para mal, todo
lo que nos rodea, sobre todo, aquello
que no podemos percibir. En su libro Mi-
crocosmos (1997) Lynn Margulis, explica
como el microscopio ha mostrado gra-
dualmente la inmensidad de aquello que
no percibimos a simple vista y actual-
mente Nnos proporciona una vision
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sobrecogedora de nuestro verdadero
lugar en la naturaleza. Dando a entender
como los microbios, ademas de ser los
cimientos de la vida en la Tierra, ocupan
un lugar indispensable en toda estructu-
ra viva y son necesarios para su super-
vivencia, forman parte fundamental de
la trama tréfica y del ecosistema siendo
la base sobre la que se construye una
intrincada red de traspaso de energia.
Margulis nos lleva en un recorrido des-
de los albores del planeta tierra hasta lo
que comprendemos como vida y tam-
bién a nosotros mismos, ahondando

en temas no especialmente faciles de
trasmitir. Richard Dawkins, un experto
zoologo y divulgador cientifico, inicia su
famoso libro el gen egoista (1976) con
una pequefa resefia en la que menciona
la dificultad de transmitir un conocimien-
to tan especifico como su vision evolu-
tiva basada en algo tan pequefio como
los genes, a un publico general. Si bien
su libro se convirtié en uno de los titulos
de divulgacion cientifica mas conocidos,
esta forma de transmitir sus ideas sigue
siendo ajena a una gran cantidad de
personas. ¢ Existiran medios mas ade-

cuados para transmitir estas complejas
ideas a un publico mas general?

Una estrategia que ha demostrado efec-
tividad para acercar este conocimiento
es aquella referida al uso de juegos,
especialmente los videojuegos, como
vehiculo de este conocimiento. Huizinga
(Huizinga, 1938). Redefine al Homo sa-
piens como Homo Ludens en su ensayo
homonimo, refiriéndose al papel crucial
que tienen las dinamicas ludicas en el
proceso de desarrollo social y cultural
de una persona, y lo relaciona con dife-
rentes aspectos de nuestra psicologia.
James Paul Gee, investigador especia-
lista en educacion y psicologia, defien-
de el potencial que tiene la experiencia
inmersiva de los videojuegos para in-
troducir conceptos propios, necesarios
para desenvolverse dentro del mismo,
favoreciendo que conceptos extrema-
damente complejos sean integrados al
poco tiempo de iniciada la experiencia,
gracias al aprendizaje activo, en donde
el sujeto se ve involucra do en la accion
en tiempo real, volviéndose participe y
protagonista.

Estas ideas llevan a plantear la posibi-
lidad de manejar la complejidad de la
escala trofica, a través de un medio con
la capacidad inmersiva que tiene un vi-
deojuego, pensando en crear un medio
en el que la informacién solo se reciba
en funcion de la participacion del juga-
dor. Lo que segun Gee facilita de forma
significativa el aprendizaje de conceptos
complejos y son asimilados de una for-
ma mas natural, ya que nuestras limita-
ciones sensoriales y espaciotemporales
nos dificultan entender la diversidad de
la vida, su complejidad y los elementos
que lo constituyen; Esto sustenta la idea
de plantear el desarrollo de un juego

de estrategia basado en el trabajo del
laboratorio de microbiologia marina de
la UC, con quienes se inicia este proyec-
to y esperando que se convierta en una
estrategia mas adecuada de divulga-
cién, aprovechando las dinamicas narra-
tivas que permiten a los juegos facilitar
el aprendizaje y la incorporacion de fu-
turos conceptos. El primer acercamiento
a estos conceptos en la malla curricular
del MINEDUC es en 5to afio - 6to afio
siendo este el principal publico objetivo
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de esta propuesta, por lo que el juego
estaria diseflado pensado para nifos de
este rango de edad.

Lo que condiciona una serie de deci-
siones de disefio, como el disefio de

los escenarios, la musica, la estética
general, el disefio de personajes, etc. El
desarrollo general del juego estara pen-
sado para un publico joven con graficas
mas coloridas y atrayentes, basandose
en referentes audiovisuales exitosos.
Usar elementos que sean facilmente
reconocibles. también la forma de mos-
trar la informacién y los temas elegidos,
seran mas amenos buscando generar
un interés genuino en el jugador y favo-
reciendo el aprendizaje.
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El papel que juegan los microorganismos
dentro de estas tramas troficas no es
menor. Para entender un poco lo relevan-
tes que pueden llegar a ser los microor-
ganismos en una comunidad bioldgica,
citaré un caso expuesto por Margulis en
su libro:
“En 1973 fue descubierto un nuevo
mundo submarino relacionado con
nuestras ideas sobre los origenes de
la vida. El oceandgrafo Jack Corliss,
un catedratico de la Universidad de
Oregdn vio por primera vez las zonas
de unioén de la plataforma continental
submarina donde magma, vapores
y gases siguen mezclandose con el
agua de mar como ocurria por doquier
en los tiempos del edn Arqueense.
De no ser por algun que otro pez de
profundidad y por las persistentes
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Océano - Chile es mar

peliculas que forman los microorganis-
mos mas resistentes, los negrisimos y
frios (4 °C) fondos oceanicos actua-
les serian completamente estériles.

Sin embargo, a lo largo de los bordes
de las plataformas continentales, por
donde el azufre se escapa del manto
ardiente que se extiende por debajo,
se encuentranh unas peculiares comu-
nidades de organismos acuaticos. En
estas zonas [...] los oceandgrafos han
descubierto gigantescos gusanos tubi-
colas de color rojo del género Riftia.
Se les ha dado este nombre porque el
unico lugar donde han sido hallados
es en las grietas (rift en inglés) de los
fondos oceanicos. Riftia, igual que
algunos peces, almejas gigantes, otros
gusanos y algun cefalépodo observa-
do esporadicamente, rodean grietas



OCEANO

y hendiduras. Ninguno de estos ani-
males abisales se alimenta de plantas.
Los vegetales, las algas y cualquier
forma de vida fotosintética necesitan
luz; pero no hay luz que penetre hasta
el fondo del mar. De lo que se alimen-
tan estos animales que crecen en las
fosas oceanicas es de bacterias fila-
mentosas que utilizan como fuente de
energia el azufre y otros gases ricos en
hidrogeno que escapan del interior de
la Tierra por manantiales submarinos
de agua caliente’
(Margulis et al., 1997,pp. 65-66)
Lo expuesto anteriormente corresponde,
pese a ser un caso particular, a una fiel
representacion de como funcionan las
interacciones entre organismos en todo el
resto del planeta, incluyendo a los seres
humanos, y que como bien dijo Margulis,
tuvo su origen en el océano hace miles de
millones de afos, en un espectaculo im-
perceptible de pura quimica y paciencia.
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TRAMAS TROFICAS

Todas las comunidades biologicas estan
compuestas por diversas formas de vida
relacionadas entre si, que comparten
habitat pero que “compiten” por sobrevi-
vir y reproducirse. Esto da paso a lo que
se conoce como Red o Trama Trofica,
una forma mas realista de referirse al
traspaso de energia y materia organica
de una especie a otra, ya que implica

la interconexiéon de diferentes cadenas
alimentarias; es natural entender que un
organismo se alimenta de varias espe-
cies, 0 que ese organismo tiene mas de
un depredador.
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VINCULO CENTRO CIENTIFICO:

Laboratorio

Microbiologia Marina UC

Dentro de las dependencias de la Ponti-
ficia Universidad Catolica de Chile, existe
un equipo de investigadores enfocados
en el estudio de la microbiologia mari-
na, dirigido por el doctor Rodrigo De la
lglesia. El Laboratotio de Microbiologia
Marina UC (LABMICMAR) se enfoca en
el analisis de comunidades microbianas
marinas y en como estas responden
frente a perturbaciones ambientales.

El profesor de la Iglesia lo plantea en sus
lineas de investigacion: “La importancia
que tiene los procesos microbioldgicos
en el océano ha cobrado una relevancia
creciente en los ultimos ahos. Los proce-
s0s asociados a comunidades de mi-
croorganismos marinos son actualmente
reconocidos como componentes crucia-
les de las redes troficas oceanicas y de
los ciclos de nutrientes en el mar”

El director de LabMICMAR actualmente
esta dirigiendo los esfuerzos a entender
cual es la respuesta del componente mi-
crobiano frente a las largas exposiciones
a altos niveles de cobre y variaciones

en los niveles de la luz, dando particular
énfasis a los organismos que realizan
fotosintesis dentro de estos sistemas.
La razon de esta investigacion se fun-
damenta en la enorme cantidad de de-
sechos liberados al océano en algunas
costas de Chile a lo largo de las déca-
das, principalmente de metales pesados,
y que estan consideradas dentro de los
contaminantes de origen antropogénico
mas peligrosos y serios para el ecosiste-
ma marino. Las investigaciones intentan
resolver qué tipos de organismos se ven
favorecidos o afectados frente a esta
condicion y como sobreviven.
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Spore (Maxis, 2008)

En el ano 2008, el equipo desarrollador
de videojuegos Maxis lanzé al publico su
titulo Spore. El juego posiciona al jugador
como el creador de una especie nueva
dentro de un planeta, partiendo por una
sola célula en el océano y culminando

su viaje como una civilizacion compleja
que domina el viaje interestelar. El juego
toca muchos conceptos de manera sim-
plificada como la teoria de la evolucion,
el surgimiento de la vida, interacciones
sociales y politicas, y hasta conceptos de
astronomia como la teoria de los aguje-
ros negros y formacion planetaria. Pero
algo que destaca de manera transversal
durante todo el juego, es su capacidad
para representar los diferentes esce-
narios, desde el océano repleto de vida
microscopica y variados tamanos, hasta
la enorme extension que puede significar
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OPORTUNIDAD DE DISENO

Aprender Jugando

una galaxia, y no solo visualmente, sino
gue la experiencia de juego en si deja
implicito lo pequeno que es el jugador
dentro de la galaxia.

Los videojuegos nos permiten sumergir-
NOs en escenarios imposibles, y nos dan
un rol protagdnico que implica conocer
y manejar ese universo. Esto no solo
significa que podemos entender diferen-
tes realidades con un nivel de interés e
inmersion bastante profundo, sino que
ademas las narrativas propias de estos
mundos ficticios nos permiten adquirir
nuevos conceptos que de otra forma se-
rian imposibles de entender o percibir.
Es muy usual encontrar juegos que
mezclan la simulacion con la estrategia,
como es elcaso del titulo Aven Colony de
Mothership Entertainment. La mecanica
consiste en la construccion estratégica



Aven Colony (Mothership Entertainment, 2017)

de una colonia en un planeta ficticio de
cuya implementacion se encargara el
jugador. Se deben considerar diferentes
factores como la calidad de vida de los
colonos, entretencion, calidad del aire,
areas verdes, suministros de energia,

sus puestos de trabajo, produccion de
comida, mineria, y economia con el exte-
rior entre varios otros, todo con el fin de
expandir y establecer una colonia capaz
de resistir favorablemente a todos los
desafios que presenta el nuevo terreno en
el que deselbolverse.

Este es un buen ejemplo de un video-
juego en el que se manejan muchisimos
factores que interactuan unos con otros y
que son interdependientes.

El juego los presenta de forma tal de que,
independientemente de que no los co-
Nnozcamaos en un principio, N0s vayamaos
familiarizando de forma natural y paula-
tina con ellos a medida que el juego se
desarrolla, mientras entrega satisfaccion




APRENDER JUGANDO

de ir completando las misiones y ver
cOmo, poco a poco, todo toma forma.
Por otro lado, Aven Colony cuenta con
un trabajado apartado enfocado a nues-
tros habitantes. Todos los temas sociales
se toman muy en serio en este juego,

y es que de forma periédica se produ-
ciran elecciones, haciendo que si los
habitantes de nuestra comunidad estan
descontentos puedan echarnos y acabar
con nuestra partida. Si queremos lograr
mantener a estos habitantes felices
tendremos que trabajar con ciertas ideas
en mente, como son el hecho de que
todos quieren vivir cerca de su trabajo,
disponer de aire limpio y alimento o sen-
tirse seguros; y para ello el juego pone

a nuestra disposicion ciertas leyes que
podemos ejecutar en cualquier momento
y, con las cuales, tendremos la ocasion
de regular algunos aspectos.

Por su lado, la dificultad del juego y
como esta nos fuerza a avanzar es algo
digno de mencidn ya que aqui Aven
Colony marca una diferencia importante
respecto al resto de titulos del género.

Al contrario de lo que sucede en otras
en las que nuestra ciudad crece cuando

las cosas van bien, desde Mothership
han creado un titulo en el que viviremos
siempre al limite de nuestra superviven-
cia.

Crearemos residencias, no para atraer
gente, sino para dar alojamiento a quien
ya esta dentro; construiremos generado-
res de electricidad, no para almacenar

y tener exceso, sino para cubrir las de-
ficiencias; pondremos defensas no para
evitar sufrir dafos, sino para salvar una
importante edificacion que ya esta da-
Aada. El juego esta basado en la super-
vivencia, y constantemente estaremos
luchando por ella al limite. A pesar de
que todo esto conlleva algunos peque-
Aos detalles muy llamativos, como la po-
sibilidad de que se produzcan revueltas,
manifestaciones y otros acontecimientos
reivindicativos bastante sorprendentes,
lo cierto es que no funciona tan bien
como pudiera parecer a priori. Uno de los
aspectos mas frustrantes es la opiniéon
de la poblacién. Pueden echarnos y aca-
bar con la partida en cualquier momento.
Es posible que, en apenas 10 minutos

y por desastres naturales relativamen-
te ajenos a nuestro control el indicador

de felicidad de la poblacion disminuya
sin control. Ademas, esta sensacion de
urgencia no suele verse reflejada en
todos los aspectos, pues algunos como
el comercio funcionan de forma bastante
lenta, cambiando el ritmo del juego.
Ademas de esta campafa, nos encon-
tramos también con un modo sandbox
que nos permite crear una colonia desde
cero en el mapa que deseemos y man-
tenerla con vida hasta que perdamos
continuando ilimitadamente la duracion
de las partidas.

Este ejemplo desde luego no es al azar.
El escenario microbioldgico presenta va-
rias similitudes con lo anterior expuesto.
Un numero importante de factores de
entrelazan y forman una trama bastante
compleja, en donde cada eslabon juega
un papel. ¢ no seria interesante extrapo-
lar esta instancia a una analogia digital
que nos permita entender mejor su intrin-
cada realidad, nos haga participe de ella
y nos facilite el entender dichos concep-
tos?

Ahora bien, en nuestro pais, los conte-
nidos que podrian resultar pertinentes

al tema de la microbiologia y las tramas
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troficas son abordados por primera vez
en el 5° aflo de la enseflanza basica.
Segun lo presenta la malla curricular del
Mineduc, es en este nivel donde se intro-
duce la unidad “El Agua y los Océanos”
Posteriormente en 6° afo se tratan las
interacciones simples entre organismos
y la alimentacion, ademas de la fotosin-
tesis, y es en 7° aflo cuando se aborda la
célula procariota propiamente tal (Unidad
de Curriculum y Evaluacién Ministerio de
Educacion, s.f.).

Estos datos son importantes debido al
rol introductorio de esta etapa. Es esen-
cial para el aprendizaje critico abordar
estos temas antes de que signifiquen
una mala experiencia para el estudiante,
que lo predisponga a un rechazo poste-
rior. Ademas, definen en gran medida el
tipo de usuario al cual apunta el proyec-
to, definiendo el tipo de juego y mecani-
cas a implementar.
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CLASIFICACION

Tipologias de videojuegos

Pese a que cada juego requiere su propio
conjunto de habilidades para ser jugado,
se debe indagar en cuales de las muchas
categorias y mecanicas de videojuegos
resultan la ideales para entregar el cono-
cimiento de forma natural y orgéanica. Las
mecanicas del videojuego y su objetivo
deben ser coherentes con el tema que se
aborda para que la experiencia se desa-
rrolle de forma fluida y genere la inmer-
sion necesaria para el jugador.

Un género de videojuegos es una forma
de clasificar los videojuegos basada en
su jugabilidad mas que en sus diferen-
cias visuales o narrativas. Un género de
videojuego es definido segun su conjunto
de limitaciones y son clasificados inde-
pendientemente de su ambientacion, a
diferencia de otras obras de ficcion como
peliculas , historietas o libros. John Ferra-

ra hace énfasis en su libro Playful Design
a este punto, recalcando que un juego
antes que todo, debe ser disfrutable.
Explica que muchos de los disefos mejor
intencionados fracasan por ignorar este
punto, volviendose tediosos y haciendo
mala la experiencia “Si tales objetivos

del mundo real reemplazan la jugabilidad
significativa, minaran sus posibilidades de
exito” (Ferrara, 2012, p. 50).

Habiendo tratado este punto, podemos
repasar a grandes rasgos las diferentes
categorias de videojuegos, usando como
referencia el libro The art of computer
game design (Crawford & Crawford, 1984)
con el fin de elegir el mejor tipo de video-
juego en relacion a los conceptos que se
intentan trasmitir, la jugabilidad deseada e
incluso con respecto a la jugabilidad que
permitira su uso multiplataforma.
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Plataforma: £n |os videojuegos de pla-
taformas el jugador controla a un per-
sonaje que debe avanzar por el escena-
rio evitando obstaculos fisicos, ya sea
saltando, escalando o agachandose.
Ademas de las capacidades de despla-
zamiento como saltar o correr de los
personajes de los juegos de plataformas.
Este tipo de género puede estar mas
inclinado, o a la accion (generalmente
cuando el usuario puede realizar ataques
contra los enemigos), o a la aventura
(cuando el usuario no puede atacar, si

no que solo puede moverse); por lo cual
no se podria catalogar ampliamente a las
plataformas como un juego de aventura
o de accion. Inicialmente los personajes Y s
se movian por niveles con un desarrollo _ A § 4 LA DAL AAADE ﬁ‘ﬁ-“i“'—-’f ) VROV NN
horizontal, pero con la llegada de los gra- % E : & e, (e <
ficos 3D este desarrollo se ha ampliado ' ' v
hacia todas las direcciones posibles. s BN ".;

- e 0 ‘b s 4
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Super Mario 3D Land (Nintendo, 2011)
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Shooter: £n |os videojuegos de disparos
en primera persona, conocidos también
como se maneja al protagonista des-

de una perspectiva subjetiva, es decir,
vemos en la pantalla lo que ve nuestro
personaje, y por tanto no lo vemos a él.
Si vemos en cambio su arma, en primer
plano, la cual deberemos usar para aba-
tir a los diferentes enemigos que apare-
ceran frente a nosotros al avanzar. La
perspectiva en primera persona, en un
entorno 3D, tiene por meta dar al jugador
la impresion de ser el personaje, buscan-
do con ello una experiencia mas realista
de juego. En cambio, Los videojuegos de
disparos en tercera persona, se basan
en la alternancia entre disparos y pelea o
interaccion con el entorno, pero a dife-
rencia de los juegos de mira , se juega
con un personaje visto desde atras o, en
ocasiones, desde una perspectiva isomé-
trica. El famoso Grand Theft Auto es uno
de esos titulos, a los que también se les
denomina como juegos de mundo libre o
de accion-aventura, en los que el jugador
hace cosas diversas aparte de disparar.

ALl oo Aol

Call of Duty (Infinity Ward, 2019)




Lucha: | os videojuegos de lucha, como
indica su nombre, recrean combates en-
tre personajes controlados tanto por un
jugador como por la computadora. El ju-
gador normalmente ve a los combatien-
tes desde una perspectiva lateral, como
Si se tratase de un espectador, aunque
también hay excepciones que mane-

jan entornos en 3D y primera persona.
Este tipo de videojuegos ponen especial
énfasis en las artes marciales, reales o
ficticias (generalmente imposibles de
imitar), u otros tipos de enfrentamientos
sin armas como el boxeo o la lucha libre.
Otros videojuegos permiten también usar
armas blancas como pueden ser espa-
das, hachas, martillos, etc., o ataques

a distancia, normalmente de caracter
magico o etéreo.

ey

Mortal Kombat 11 (NetherRealm Studios, 2019)
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Simulacioén: juegos que se emulan ele-
mentos del mundo real y dejan al juga-
dor decidir lo que pasara. En ocasiones
la simulacion pretende un alto grado de
verosimilitud, lo que le otorga una com-
ponente didactica. Los tipos de simula-
cion mas populares son los de manejo de
vehiculos, los de construccion (construir
una ciudad, un parque de atracciones o
un imperio), o los de vida.

Dentro de esta categoria una importante
subcategoria son los videojuegos de si-
mulacion bioldgica: habitualmente simu-
lan ecosistemas enteros controlados por
el jugador donde los organismos pueden
evolucionar; por ejemplo el juego SimLi-
fe, donde asumimos el papel de un dios
bioldgico de un planeta similar a la Tie-
rra, o Evolution: The Game of Intelligent
Life. En otros juegos asumimos la vida
de un animal individual, como por ejem-
plo Spore, y otros como Wolf, Lion, o el
humoristico Goat Simulator. Otro ejemplo
distinto es el Animal Crossing de Ninten-
do, un juego donde el personaje convive
en un pueblo con sus habitantes.

SUUREYO509
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—— Goat Simulator (Coffee Stain, 2014)



Estrategia: Jucgos en los que es nece-
sario controlar numerosos personajes o
elementos, utilizando la planificacion e
inteligencia para lograr objetivos.

Se caracterizan por la necesidad de
manipular a un numeroso grupo de per-
sonajes, objetos o datos, haciendo uso
de la inteligencia y la planificacion, para
lograr los objetivos. Aunque la mayoria
de estos juegos son fundamentalmen-
te de tematica bélica, los hay también
de estrategia econdmica, empresarial o
social. Dos grandes subgéneros son los
juegos de estrategia en tiempo real y los
por turnos. Un referente importante de
los juegos de estrategia es Civilization,
este es el nombre de la serie de video-
juegos que en 1991 lanz6 al mercado el
desarrollador Sid Meiser.

Es un juego de estrategia y conquista
que toma como base la historia de la hu-
manidad desde sus origenes. Se consi-
dera de tremendo valor educativo ya que
trata temas como historia del mundo,
problemas sociales y econdmicos, diplo-
macia y conflictos bélicos.

- :"_“ . -
N SR o
i N Y

Civilization VI (Firaxis Games, 2016)




TIPOLOGIAS DE VIDEOJUEGOS sl

De toda esta clasificacion, Los juegos de
plataforma destacan entre ellos porque
resulta muy sencillo presentar conceptos
nuevos dentro de estos.

Las pausas entre la accion y los turnos
permiten una aproximacion mucho mas
directa a la informacion. Por otro lado,
son mucho mas faciles de programar vy
ejecutar que juegos de otras categorias,
lo que mejora considerablemente la re-
lacion entre el tiempo que toma su pro-
duccién y la cantidad de contenidos que
puede entregar.
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MICROGENESIS:
Formulacion de la propuesta

¢QUE?: Videojuego de plataforma sobre microbiologia marina vy las relaciones tréficas
en los entornos costeros como medio de divulgacion cientifica del trabajo desarro-
llado por el Laboratorio de Microbiologia Marina UC y otros conceptos asociados al
Microcosmo marino.

¢POR QUE?: Nuestras limitaciones sensoriales y espacio-temporales nos imposibi-
lita entender la diversidad de la vida, su complejidad y los elementos que lo consti-
tuyen. Esta dificultad no solo atenta nuestro aprendizaje sino también el cuidado al

medioambiente y la totalidad de escalas de lo vivo.

¢PARA QUE?: Aprovechar las dindmicas narrativas que permiten los videojuegos para
mejorar la percepcion que recibe este tipo de contenido a una edad temprana, facili-
tando el aprendizaje y la incorporacion de futuros conceptos relacionados.



MICROGENESIS - FORMULACION DE LA PROPUESTA

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Indagar en las instancias del microbioma marino extrapolables hacia analogias Iudi-
cas, vinculadas con los contenidos la malla curricular del Mineduc.
1.0.V: Su efectividad se mide mediante la comparacion y pertinencia de los
resultados respecto a los contenidos establecidos y su utilidad pedagdgica.

- Representar la diversidad de organismos y escalas presentes en la columna de agua.

|.OV: Su efectividad radica en la comparacion del resultado final con el escena-

rio microbiolégico real.

- Describir las relaciones troficas en la columna de agua.
|.OV: Su efectividad se comprueba al analizar los distintos niveles de las tra-
mas y que tan bien representados se encuentran en la propuesta.

- Transferir contenido cientifico de forma intuitiva mediante mecanicas estratégicas
que resulten atrayentes para el jugador.
|.OV: Su efectividad se comprueba con la percepcion del jugador sobre estas
mecanicas y si efectivamente adquiere nuevos conocimientos luego de la ex-
periencia.

Antecedentes y referentes

De esta forma se plantea el desarrollo de
un videojuego educativo que aproxime al
individuo de manera amigable al entendi-
miento de las escalas dentro de la micro-
biologia y la red de interconexiones que
sustenta todos los eslabones de la trama
trofica. Esto contempla el desarrollo de
la traduccion de la investigacion desarro-
llada por el Laboratorio de Microbiologia
Marina UC vy la literatura asociada, el
disefio de una interfaz intuitiva para el
videojuego, aspectos técnicos de pro-
gramacion, el disefio de experiencia del
jugador y la bandasonora.

Para abordar este proyecto, a continua-
cion, se presentaran distintos referentes
que resultan pertinentes dentro del desa-
rrollo de este videojuego:

Civilization

Es el nombre de la serie de videojuegos
que en 1991 lanzd al mercado el desarro-
llador Sid Meiser. Corresponde a uno de
los titulos méas importantes de su género.
Es un juego de estrategia y conquista
que toma como base la historia de la
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humanidad desde sus origenes. Se con-
sidera de tremendo valor educativo ya
que trata temas como historia del mun-
do, problemas sociales y econémicos,
diplomacia y conflictos bélicos. El juego
utilizadatos histéricos reales para intro-
ducir a los diferentes lideres en Figura
5: Civilization VI (Firaxis Games, 2016)
el juego, ademas de una serie de hechos
historicos sobre descubrimientos cientifi-
cos 0 avances tecnolégicos. Muy como el
ejemplo anterior (Aven Colony) este juego
representa un referente dentro del mane-
jo de factores interconectados. Su exito-
sa linea de vida le ha permitido pulir los
diferentes detalles de la jugabilidad hasta
volverse uno de los titulos mas importan-
tes en lo que a estrategia se refiere. De
esta forma se pueden extraer conceptos
ya probados dentro del género para ser
implementados en el proyecto.



Civilization VI (Firaxis Games, 2016)

Cazadores de particulas atomicas

“Cazadores de particulas cosmicas” es
un juego de realidad virtual, desarrollado
por el Nucleo Milenio Procesos Quimicos
y Catalisis, y cuyo objetivo es promover
la ciencia entre los escolares, a partir

de las investigaciones que dicho centro
realiza. El juego nos plantea la posibili-
dad de transferir conceptos propios de
la astroquimica cuantica por medio de
dinamicas propias del juego. El director
de educacion del centro, el académico
Alejandro Duran, plantea que la clave se
encuentra en reconocer que los juegos
deben ser entretenidos. Un juego es una
accion intrinseca de las personas. Cuan-
do un juego, ademas de ser divertido,
aprovecha el contexto e introduce térmi-
nos y relaciones fidedignas a los concep-
tos a transferir, los jugadores aprenderan
estos conceptos desde una logica tan-
gencial.

Para este videojuego, se aprovecharon
las estrategias de los juegos de carrera
para explicar ;,Como se cataliza la for-
macion del precursor de una molécula
organica en el espacio interestelar? El
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académico nos indica que la energia deja
de ser representada como corazones o
estrellas, se usan las unidades de medi-
da de la quimica cuantica. En este caso
Kilocalorias por mol (kcal/mol). Si bien
los jugadores se extrafiaban al comienzo,
rapidamente asimilaban que una reccion
utilizaba 230 kcal/mol, mientras que al
ser catalizada solo usaba 180 kcal/moal,
lo que les permitia avanzar mas en la
carrera. Son estos cambios en la narrati-
va del juego las que permiten incorporar
conceptos complejos en dinamicas de
juego, explica el académico (A. Duran,
comunicacion personal, 06 de julio de
2020).

Game Jam+

Corresponde a un evento que se organi-
z6 en el afo 2019 en el campus Lo Con-
tador, conocido como la copa mundial
del desarrollo de videojuegos en el que
se busca generar nuevas ideas para el
desarrollo de videojuegos por parte de
musicos, disefiadores, artistas y progra-
madores, en un corto periodo de tiempo.
La organizacion entrega una tematica



ANTECEDENTES Y REFERENTES

global y los participantes deben desarro-
llar sus propuestas

compartiendo el material audiovisual y

la programacioén necesaria para la expo-
sicion de prototipos funcionales. Game
Jam+ promueve la transferencia de las
iniciativas generadas en los eventos alre-
dedor del mundo por medio de la pre-
sentacion de estrategias de marketing y
planes de negocio que son enfrentados
a inversionistas y publishers de las gran-
des compafias.

Organizado en Chile por Game Dev UC y
ECCCO, el espacio de Educacion y Divul-
gacion Cientifica de la Escuela de Dise-
Ao, liderado por el académico Alejandro
Duréan, cuenta con el apoyo de la Escuela
de Disefio UC, la fundacion Encuentros
del Futuro y Chile Creativo, el Programa
Estratégico Nacional de Economia Crea-
tiva de Corfo. (Chilecreativo, 2019)
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CARACTER GRAFICO
Sprites, arte y estilos videojuego

A la hora de disefnar el videojuego es
importante considerar los elementos que
este manejara y la forma en la que estos
se presentan. Microgénesis hace uso de
varios sprites (imagenes que representan
objetos y personajes dentro del juego)
para contar su historia, desde los perso-
najes principales hasta los enemigos y

el entorno. A continuacion, se da cuenta
del proceso de iteracion para los dife-
rentes aspectos graficos del juego y sus
elementos mas particulares.
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Bocetos: Este fue el primer boceto explo-
ratorio hecho para probar ideas sobre la
estética general del escenario principal,
fue una de las primeras aproximaciones
y fue lo suficientemente convincente
como para mantenerse hasta la version
final del juego implementado. Esta se
penso bajo la idea de un laboratorio cien-
tifico o una nave de ciencia ficcion, don-
de los personajes pudieran interactuar
entre si y se desencadenaran nuevos
eventos en relacion a diferentes hitos en
el escenario, por ejemplo, la interaccion
con algunas puertas o pantallas. En este
boceto se penso el fondo para ser traba-
jado como una escena estatica en la cual
se afadirian posteriormente los persona-
jes con ligeras animaciones para dotarlos
de actitud.
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Escenario: Esta fue la primera idea de
como debia lucir el escenario pensa-

do para los primeros niveles del juego,
inspirado en una estructura microscopi-
ca sedimentaria comun en los océanos
conocida como Biofilm, es reinterpreta-
da en un laberinto por donde el jugador
podria desenvolverse, interactuar con
diferentes enemigos como las cianobac-
terias y cumplir diferentes misiones como
recolectar Hidrogeno. El apartado grafico
esta pensado de forma tal que se pueda
adecuar a nuevos niveles y mecanicas de
juego, como actualmente esta implemen-
tado en dos escenarios tipo laberintos
con objetivos diferentes.
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DINO: Este bosquejo corresponde al
personaje principal, DIN0-810, este esta
basado en un microorganismo llamado
Dinoflagelado, un extenso grupo de pro-
tistas flagelados, con unas 2400 espe-
cies conocidas. Estos microorganismos
son unicelulares (aunque pueden formar
colonias) y forman parte del fitoplancton
de agua dulce y marino. Junto a las dia-
tomeas y otros grupos de fitoplancton,
constituyen el nivel tréfico primario en la
cadena alimentaria acuatica. Su disefio
es una analogia entre la primera parte
de su nombre “dino” y su apariencia real,
proponiendo un personaje con aparien-
cia de dinosaurio pero con aspectos
inspirados en un dinoflagelado real.
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Al existir mas de 2000 especies de estos
dinoflagelados, existe un extenso nume-
ro de opciones llamativas y curiosidades
que se podrian interpretar en nuevos
personajes. Estos son bocetos para
nuevos compaferos para nuestro pro-
tagonista, nuevos personajes basados
en el mismo tipo de organismo pero con
apariencias levemente diferentes. Al no
estar implementados en la version final,
su desarrollo Unicamente se limitd a un
estado de bocetos.
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Podapp: Estos bocetos fueron el primer
acercamiento a uno de los personajes
encargados de guiar al jugador en la
campafa, la profesora Podapp, inspirada
en un Copépodo. Los personajes se-
cundarios no so6lo entregan informacion
sino que tienen un gran impacto en el
ambiente que se da a cada una de las
situaciones, Podap fue disefiada como
un personaje mas introvertido, se bus-
caba dotarla de una actitud carismatica
pero timida sin dejar de ser clara con sus
instrucciones.
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Diatomeas elegantes: [Viiss Diana es un
personaje pensado para introducir en

los siguientes niveles del juego, esta
inspirada en una Diatomea, un grupo de
algas unicelulares que constituye uno de
los tipos mas comunes de fitoplancton.
Son las encargadas de producir mas

del 60% del oxigeno del planeta y sus
restos muertos son responsables de la
existencia del petrdleo y el gas. Su rol

no solo es importante para el contenido
educativo del juego si no que es uno de
los microorganismos mas importantes de
la cadena trofica. Se pensé como el per-
sonaje encargado de llevar el registro del
jugador, misiones completadas, tiempo,
etc.
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Directiva Copépoda: | a profesora Co-
ppelia es el personaje secundario mas
importante, es la encargada actualmente
de la version implementada del juego, de
darte las misiones principales y guiarte
durante ellas. Al igual que la profesora
Podapp esta basada en un Copépodo.
Pero, por el contrario, estaba disefiada
para ser un personaje creativo, carisma-
tico e inspirador, principalmente para dar
un aire de confianza en cada mision.
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Los diferentes escenarios requieren sus
propios elementos. En la imagen se apre-
cia el escenario extendido del laboratorio
en la parte superior; una muestra de un
“tile” o baldosa, vale decir, una imagen
patron que se repite, que sirve como
fondo para las misiones; una coleccion
de sprites que forman la animacion de
‘muerte” de la cianobacteria; y finalmen-
te una representacion de una matriz de
biofilm en la parte inferior.
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xpande sus mandibulas y atrae al juga-

r hacia su boca. Es una animacion que
se repite en loop desde el fotograma 8
hasta el final, y cuyos primeros fotogra-
mas solo se reproducen al inicio de la
animacion.
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DESARROLLO
Programacion Microgénesis

El juego fue desarrollado en la platafor-
ma Construct 3, una plataforma basada
en programacion en base a eventos y no
necesariamente usando codigo. Micro-
génesis cuenta con una organizacion
especial dentro de la plataforma que per-
mite su implementacion. A continuacion,
se describira de forma general el funcio-
namiento de dicha organizacion dentro
del juego.
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Lo primero a destacar es la organiza-
cion de la plataforma, en esta se utilizan
“layouts” en donde se construye con los
sprites el escenario y se posicionan los
personajes, asociados a una hoja de
eventos, que programa estos elementos
para que constituyan diferentes funcio-
nes. Microgénesis cuenta con varios
layouts asociadas a diferentes hojas de
evento, dividido segun la etapa o nivel
de avance dentro del juego, compren-
diéndose el escenario del laboratorio
denominados “base_xx"y el escenario
del Biofilm donde ocurre el juego de pla-
taforma propiamente tal, denominados
“stage_xx".
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En la programacion actual se presentan
las diferentes mecanicas que hacen que
la nave puea moverse. Corresponde a la
respuesta de los imputs y la interaccion
con el entorno.
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Diferentes listas de variables globales
definen a grandes rasgos todo lo que
ocurre en las diferentes etapas del juego,
aqui, ademas, se presenta la programa-
cion de uno de sus enemigos, su movi-
miento y comportamiento.
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GAMEPLAY

Descripcion diacronica
de la experiencia de juego

Microgenesis trata sobre una organiza-
cion microscopica y fantastica llamada
Exos, que esta a cargo de entes antropo-
morficos basados en microrganismos de
la columna de agua, que se encarga de
mantener el orden dentro de esta, ana-
lizando los cambios que ocurren en ella
y manteniendo a raya los problemas que
ciertos organismos puedan provocar.

En esta primera instancia el juego se
centra en el exceso de hidrogeno que
hay en la columna de agua, y como unos
determinados microorganismos, las cia-
nobacterias, lo utilizan para reproducirse,
saliéndose asi de control. El juego te insta

a adentrarte en el biofilm (una estructura
de exopolisacaridos donde habitan gran
cantidad de microorganismos) para ayu-
dar a reducir las cantidades ingentes de
hidrogeno, intentando evitar el contacto
con las cianobacterias o enfrentandote a
ellas directamente en tu camino. El juego
mezcla la jugabilidad de plataforma como
lo es la exploracion del biofilm, y pantallas
interactivas, que corresponde al escena-
rio del laboratorio o “base” Este ultimo

es lo primero que vemos al entrar en el
juego.
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Bienvenido a la base de investigacién de Exos!

El juego parte con la profesora Coppelia
dando la bienvenida al jugador, y lo pone
en contexto.
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La siguiente escena le explica cual es su
mision, en este caso se trata de recolec-
tar hidrogeno para restablecer el desba-
lance en la columna de agua
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Para poder salir a mision es necesario
recorrer el escenario de la Base Exos y
encontrar la puerta de salida indicada
con una flecha.
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Tutorial: Utiliza las teclas
W, A, S y D para mover tu
MICROGENESIS. La barra verde

representa tu vida, y la
marron tus LISOZIMAS.

Lo siguiente es una etapa a modo de
tutorial que indica que los controles y las
diferentes mecanicas




AR T e S A e

Tutorial: Dispara tus
LISOZIMAS (barra marron)
con tu arma haciendo clic

sobre tus objetivos.




- L]

— o

Utiliza 1la BARRA ESPACIADORA
mientras te mueves para
realizar CATALISIS y
atravesar ciertos obstaculos.
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El juego luego explica los diferentes
elementos que existen en la columna
de agua, en este caso, hidrogeno, y la
mision principal: recolectar el exceso de
este.

Reune 100 de hidrogenc
para completar la misiol

Hidrogeno:0/100

Eso que ves ahi bailando es el objetivo para esta
misidn.
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La colonia productora de lisozimas es

un elemento que devuelve puntos de
salud al jugador, ademas de entregarle
municion a su arma, las lisozimas. Aqui
se aprovecha de introducir un concepto
bioldgico, ya que las lisozimas en la vida
real si degradan la membrana de algunas
microalgas como las cianobacterias.

- _a

Reune 100 de hidrogent
para completar la misiol

Hidrogeno:1/100

Esa cosa de ahi es una COLONIA PRODUCTORA DE
LISOZIMAS.

~T
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Reune 100 de hidrogeno
para completar la mision

Hidrogeno:1/100

Esas cositas verdes de ahi son las CIANOBACTERIAS.
El enemigo principal del juego es a cia-
nobacteria, que abunda dentro del mapa
debido a que utiliza el hidrogeno para re-
producirse, es por esto que la nave viene
equipada para lidiar con ellas, aunque el
objetivo del juego no es su eliminacion.
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¥

Reune 150 de hidrégeno
para completar la misiéon

Hidrogeno:2/150

- - _ ¢ iUNA LACRYMARIA OLOR!? {ESAS COSAS SOLO HABITAN EN
n la segunda etapa aparece un enemi-

go nuevo, una LACRYMARIA OLOR, que AGUA DULCE!.

es un organismo propio de aguas dulces,
es por eso que la profesora plantea el oy
dilema de qué es lo que hace ese orga- pp—
nismo en pleno lecho oceanico.




110

Por Ultimo, en la etapa tres, la mision
corresponde a la recuperacion de un ar-
tefacto, en cuyo camino se interpone un
nuevo enemigo, una rotifera. Esta cuenta
como una especie de “final boss” dentro
del juego.

iRecupera el CONVERSOR
DE HIDROGENO! Explora
el biofilm en busca del

artefacto que la Profesora
Coppelia necesita.
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iRecupera' el CONVERSOR
DE HIDROGENO! Explora
el biofilm en busca del

artefacto que la Profesora
Coppelia necesita.
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El jugador debe intentar no ser absorbi-
do por el gran animal microscopico y su
corriente en contra, mientras esquiva a
las cianobacterias que si son atrapadas
por la rotifera, y resistir hasta que éste se
canse de comer. El nivel termina cuando
logramos resistir, recuperamos el arte-
facto, y volvemos al punto de extraccion.

iRecupera el CONVERSOR
DE HIDROGENO! Explora
el biofilm en busca del
artefacto que la Profesora
Coppelia necesita.
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Al regresar a la base, la profesora Co-
ppelia y Podapp se encargaran de darte
las felicitaciones por superar los retos,
indicando que por el momento no se en-
cuentras mas misiones especificas pero
que sin embargo pueden seguir jugando
los niveles de recoleccién de hidrogeno
para romper nuevas marcas y tiempos.
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Metodologia Proyectual

La metodologia comprende una serie de
pasos que inician desde la decision de
trabajar junto al laboratorio de microbio-
logia de la Universidad Catélica de Chile,
y, por ende, con microorganismos. Las
decisiones se toman en funcién del tipo
de informacion que debe ser adquirida y
trabajada.

El desarrollo del proyecto comprende
entonces:

1.Participacién en el curso de microbio-
logia marina del profesor Rodrigo De

la Iglesia: Una vez tomada la decision
de trabajar con el laboratorio, el alum-
no asiste a las clases impartidas por

el Profesor Rodrigo De la Iglesia en su
curso de microbiologia marina BIO277M
en calidad de oyente para recabar mas
informacion sobre los microorganismos

y sus interrelaciones y contemplar una
opinion experimentada en cuanto a la
pertinencia de las futuras decisiones. A
continuacion, se detallan los contenidos
tratados dentro del curso:

1. Desarrollo historico de la microbiologia
marina y relacion con la oceanografia y
otras ciencias. Metodologias usadas en
microbiologia marina.

2. Propiedades fisico-quimicas del ocea-
no que afectan la vida. Agua de mar.
Evolucion de la vida microbiana en los
océanos. Diversidad de habitats micro-
bianos marinos.

3. Herramientas y medios para la divul-
gacion del conocimiento cientifico.

4. Fitoplancton eucarionte y cianobacte-
rias.

5. Bacterias y Archaeas marinas.
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6. Eucariontes heterdtrofos microbianos
marinos.

/. Virus marinos.

8. Ciclo del Fosforo. Ciclo del Azufre.

9. Ciclo del Carbono. Ciclo del Nitroge-
no.

10. Tramas troficas microbianas en el
océano. Loop microbiano.

2.Analisis del trabajo del Laboratorio de
Microbiologia Marina de la UC: En este
punto se indago en el trabajo propio

del laboratorio, que como anteriormen-
te mencionabamos, esta dirigiendo sus
esfuerzos hacia la comprension de los
efectos de la contaminacion en los entor-
nos costeros y manglares.

3.Caracterizacion de organismos signifi-
cativos y sus relaciones ecosistémicas:
elegir unos organismos por sobre otros.
No necesariamente implica que los orga-
nismos de mayor importancia dentro de
la trama tréfica sean los principales a los
cuales ponerle atencion. Si algo ha que-
dado claro después de toda la revision
en este informe, es que lo esencial den-
tro de un juego es que sea interesante

y ludico. Existen microorganismos con
morfologias mas interesantes y llama-
tivas que otros. Asi mismo ocurre con

el tipo de comportamiento que tienen,
desde fotosintesis, comensalismo, hasta
vampirismo, cada uno de estos factores
influye en el tipo de dinamicas que se
pueden plantear si se consideran como
actores del proyecto en etapas mas
avanzadas.

4 Experimentacioén de estilos graficos:
Cuando ya se tenia una idea mas avan-
zada de cuales podrian ser los organis-
mos mas representativos, se comienza
con el desarrollo de estilos graficos para
los personajes y para la estética del jue-
go en general.

5.Biofilm: incorporacién de matriz de
exopolisacaridos, le da una estructura
tridimensional, una nueva forma de con-
cebir el videojuego: En cierto punto de la
investigacion, un concepto que resulta
bastante importante dentro de la dina-
mica de interaccién en los microorganis-
mos y en la trama tréfica se puso sobre
la mesa. El biofilm, a grandes rasgos, es
una estructura con la cual los microorga-

nismos interactlan, y considerarla dentro
de la posible mecanica del juego ayudo a
definir un poco mejor como podria orga-
nizarse la interfaz del proyecto.

6.Desarrollo de videojuegos en Cons-
truct: Parte fundamental para comen-
zar a desarrollar dinamicas no es solo
conocerlas, sino saber de qué formas

se pueden implementar. En este punto,
se indago en el motor de videojuegos
Construct, para comprender dinamicas
sencillas en la creacion de videojuegos y
conceptos de programacion intuitiva.

7.Diseio de gameplay: Corresponde a la
decision de la mecanica, las dinamicas
y los objetivos dentro del videojuego, el
story telling de este mismo y también el
tipo de contenido que se aborda en él,
Sus personajes y las interacciones entre
ellos.

8.Diseio de personajes: Seleccion final
de los organismos que seran participes
del videojuego v su estilo grafico, elemen-
tos que los identifiquen y caractericen,
habilidades, fortalezas, debilidades, etc.
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9.Desarrollo de sprites: Elementos den-
tro del juego sujetos a algun tipo de
accion o caracteristica que es indepen-
diente del fondo estatico. En general, se
puede interactuar con él. Tanto los per-
sonajes como los objetos moviles requie-
ren sus propios sprites.
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El juego fue desarrollado dentro del
espacio de ECCCO, espacio de creacion
de videojuegos cientificos dirigido por el
profesor Alejandro Duran.

ECCCO por su sigla: Educacion, Cono-
cimiento, Ciencia y Comunidad intenta
entregar a diferentes tipos de publicos
las herramientas técnicas y conceptuales
para crear aplicaciones digitales desde
el Disefo. Busca capacitar a la audien-
cia de forma remota pero asistida en
tematicas referidas a [1] Programacion,
[2] Creacion de personajes, [3] Game-
play, [4] Interpretacion de la informacion
cientifica bajo dinamicas de aprendizaje
tangencial, [5] Implementacién, y [6] Ha-
bilidades digitales de difusion.

ECCCO trabaja con el laboratorio de
microbiologia marina UC, por lo que en
primera instancia la implementacion del
juego seria en esta plataforma. Como
se trata de un proyecto en desarrollo,
los costos estan asociados a la promo-
cién del centro cientifico, por lo que los
costos de implementacién y distribucion
estan garantizados por éste.
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TESTEOS

Implementacion y Ensayos

Debido al contexto de la pandemia, los
testeos de los primeros niveles del juego
se realizaron mayormente de manera
online. Se convoco por distintos medios
a personas capaces de testear el video-
juego. El objetivo era centrarse en nifios
y adolescentes de entre 14 y 25 afios, ya
que los conceptos, pese a no ser dema-
siados, pueden resultar un poco comple-
jos.

Los testeos constan también de una pe-
guefa encuesta para medir la retencion
de informacion por parte de los usuarios,
ademas de medir de forma cualitativa y
cuantitativa los diferentes aspectos del
videojuego, desde la parte técnica hasta
la inmersion del jugador.

En su gran mayoria, los usuarios respon-
dieron las preguntas de forma correcta,
dando cuenta de la presencia de reten-

cion de conceptos y dinamicas simples
implementados en el juego.

En cuanto al reconocimiento de la dificul-
tad del juego, los testeos reducidos en
personas de manera presencial y los tes-
teos online se inclinan por una dificultad
algo elevada, sin llegar a lo imposible en
ningun caso. Esto formo parte también
de la reflexion realizada por los usuarios
en cuanto a la impresion del juego, y su
feedback apunta a aspectos técnicos y
de jugabilidad que ya forman parte de
los futuros cambios a implementar en el
proyecto.
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£Oué eran esas casas verdes que te persiguen en el juese?
47 respuestes

® =gados
® Clanobastzrias
@ Extemotisn

Los organismos de la pregunta anterior, jqué hacian con el hidrogeno?
A6 respucstas

@ Lofjanan

@ Lo convertian onague

¥ Lo wnbar pars resaducing
@ tacia

Gué producen las LISOZIMAS?
A rezpueatas

@ Catakzan &l hidiogenc

@ Zon ol alimenta de s lasymaria oior

@ Lisan ta mambrana o lsa
dersbacienia

Graficos que indican la informacion retenida por
parte de los usuarios. en todos los casos, la res-
puesta mas elegida es la correcta.

Algunos de los aspectos mas importan-
tes destacados por los usuarios fueron:

1. Necesidad de guardar la partida:
El juego en su caracter de Beta, no con-
templa una larga jugabilidad, esto apoya-
do con algunos glitches que surgieron en
el testeo, dan cuenta de la necesidad de
poder retener los datos de las partidas
para no tener que iniciar el juego todo de
nuevo una vez cerrado -0 congelado-

2. Monotonia de los escenarios: pro-
ducto del caracter repetitivo de los spri-
tes utilizados en el fondo, se producia un
efecto visual homogéneo en los niveles.
Se debe revisar que tipo de elementos
extra ayudaran a darle riqueza a los es-
cenarios y que sirvan también, de puntos
de referencia para abarcar el siguiente
punto.

iComa reconoces la dificultad del juego?
A6 rezpuestaz

1 2 3 4 1
En este grafico, el 1 representa “Muy facil” y el 5
“Extremadamente dificil”.

{Tuviste problemas para avanzsr durante el juego?
AT rmspuestan

En este grafico, el 1 representa “No supe como
avanzar”y el 5 “No tuve ningun problema’
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3. Un mini mapa: el juego en si tie-
ne un caracter laberintico, por lo que
perderse dentro del nivel resulta facil.

Se debe considerar implementar alguin
elemento que sirva para ubicar al usuario
dentro del nivel completo.

4. Arreglar glitches: Debido a su ca-
racter Beta antes mencionado, el juego
al momento de escribir esta memoria,
cuenta con una serie de glitches identifi-
cados, los mas problematicos tienen que
ver con la secuencialidad de los dialogos,
y mostrar la misién actual (a veces no
salia el texto correspondiente).






Pese a que aun quedan muchisimos
aspectos por indagar, dentro de la imple-
mentacion el proyecto pude comprobar
como las diferentes dinamicas de la inte-
ractividad pueden ayudar al aprendizaje.
Como herramienta en este ambito, los
videojuegos presentan un potencial muy
grande, ayudando a representar diferen-
tes escenarios de maneras Unicas y muy
versatiles. Los proyectos realizados en
ECCCO y en otras instancias anterior-
mente descritas, dan cuenta también de
lo mucho que se puede lograr con esta
nueva faceta de los videojuegos y plata-
formas interactivas.

Por otro lado, surgieron nuevas obser-
vaciones desde los testeos, -pese a que
el grueso de las interacciones apuntaba
a una conclusion mas o menos similar-,
que indican que el proyecto impacta de
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Conclusiones

una forma mas bien individual a cada
usuario. Son muchos los aspectos que
involucra un proyecto como este. Siem-
pre se puede seguir implementando y
mejorando con cada nuevo testeo. Por
una parte, eso resulta ser muy conve-
niente en el mundo de actualizaciones y
descargas en el que vivimos. Un proyec-
to como este es facilmente actualizable y
mejorable con la debida implementacion.
En definitiva, aun queda mucho terre-
no por explorar e innovar en cuanto al
aprendizaje tangencial dentro de este
tipo de plataformas, que ha demostrado
que la forma en la que nosotros capta-
mos la informacion puede ser utilizada
de formas muy provechosas.
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