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Resumen

“Becoming to Berserk” es un innovador videojuego de estilo roguelike especificamente
disefiado para ayudar a jovenes de entre 13 y 20 afios que padecen Trastorno por Déficit de
Atencion e Hiperactividad (TDAH). Este proyecto busca proporcionar una experiencia de juego
que, ademas de ser entretenida, ayude a mejorar las habilidades de concentracion y organizacion
de sus jugadores. El juego sera desarrollado utilizando el avanzado motor de desarrollo de
videojuegos GameMaker, conocido por su capacidad para crear juegos de alta calidad. Ademas,
estard completamente en idioma espafiol, facilitando su accesibilidad para la audiencia
hispanohablante. Se ejecutara exclusivamente en la plataforma Windows 10 o versiones
posteriores, garantizando su compatibilidad con la mayoria de los sistemas actuales. “Becoming
to Berserk” incluird una emocionante mecanica de combate en tiempo real, niveles interactivos
cuidadosamente disefiados, y una amplia variedad de equipamiento que los jugadores podran
utilizar. La interfaz de usuario sera intuitiva y facil de navegar, asegurando que incluso los
jugadores mas jovenes puedan disfrutar del juego sin dificultades. Dado su estilo roguelike, no
se implementara un sistema de guardado de partidas, lo que afiadird un nivel adicional de desafio
y emocidn al juego.

Palabras Clave: Videojuego, GameMaker, TDAH, Roguelike



Abstract

"Becoming to Berserk™ is an innovative roguelike video game specifically designed to
assist young people aged 13 to 20 who suffer from Attention Deficit Hyperactivity Disorder
(ADHD). This project aims to provide a gaming experience that, in addition to being
entertaining, helps improve the concentration and organizational skills of its players. The
game will be developed using the advanced GameMaker game development engine, known
for its ability to create high-quality games. Furthermore, it will be entirely in Spanish, making
it accessible to Spanish-speaking audiences. It will run exclusively on the Windows 10
platform or later versions, ensuring compatibility with most current systems. "Becoming to
Berserk™ will feature an exciting real-time combat mechanic, carefully designed interactive
levels, and a wide variety of equipment that players can utilize. The user interface will be
intuitive and easy to navigate, ensuring that even younger players can enjoy the game without
difficulties. Given its roguelike style, a save game system will not be implemented, adding
an additional level of challenge and excitement to the game.

Keywords: Video game, GameMaker, ADHD, Roguelike
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Introduccién

En la era digital, la convergencia entre la tecnologia y la salud mental se ha convertido en un
campo de exploracion fascinante y lleno de posibilidades. Este proyecto, titulado "Becoming to
Berserk", se sitla en la interseccion de la innovacion tecnoldgica y el bienestar emocional, con
el objetivo de ofrecer una solucion Unica para un desafio contemporaneo. Nos sumergimos en
el universo de los videojuegos 2D tipo Roguelike con una temética medieval, pero con un
proposito mas alla del entretenimiento: apoyar a adolescentes y jovenes adultos (de 13 a 20

afios) que enfrentan el trastorno de déficit de atencion e hiperactividad (TDAH).

La realidad del TDAH plantea desafios significativos en la capacidad de concentracion y
atencion sostenida, afectando la calidad de vida de quienes lo experimentan. "Becoming to
Berserk™ no solo aspira a ser un juego cautivador, sino también a actuar como una herramienta
terapéutica disefiada para mejorar estas habilidades cognitivas. En un contexto en el que la
tecnologia se convierte en aliada en la basqueda del bienestar, este proyecto se destaca como
una iniciativa que aprovecha la narrativa y la mecanica del juego para contribuir positivamente

a la vida de quienes enfrentan este trastorno.

A lo largo de este documento, exploraremos el desarrollo detallado de "Becoming to
Berserk™, desde sus objetivos y metodologia hasta su disefio y prueba. Este proyecto representa
la union de la creatividad y la tecnologia con un propdsito claro: proporcionar una experiencia
de juego Unica que va mas alla del entretenimiento tradicional. Al fusionar elementos
medievales y mecanicas de juego innovadoras, "Becoming to Berserk™ busca marcar un hito no
solo en el mundo de los videojuegos, sino también en la aplicacidn de la tecnologia para abordar

desafios de salud mental.

En resumen, "Becoming to Berserk™ no es solo un juego; es un paso hacia adelante en la

utilizacion de la tecnologia como una fuerza positiva para el bienestar mental. A medida que



exploramos los detalles de su creacion, descubriremos cdmo este proyecto aspira a cambiar la

forma en que comprendemos la relacion entre la tecnologia y la salud mental.

1 Titulo del proyecto

Desarrollo de un videojuego 2D tipo roguelike con teméatica medieval, para adolescentes
entre 13 a 20 afios, para ayudar a personas con TDAH (trastorno de déficit de atencion e

hiperactividad) a fomentar la concentracion y atencion sostenida.

2 Planeacion del proyecto

2.1 Objetivos del proyecto

2.1.1 Objetivo general

Desarrollo de un videojuego 2D Roguelike con tematica medieval y estilo de combate “en
tiempo real” dedicado para personas jovenes entre 13 a 20 afios con TDAH (trastorno de deéficit

de atencion e hiperactividad) para fomentar la concentracion y atencion sostenida.

2.1.2 Objetivos especificos

1. Implementar un conjunto de mecanicas de juego que fomenten la concentracion y
la atencidon sostenida en el videojuego en 2D, utilizando principios de programacion y disefio de
software para asegurar su funcionamiento adecuado y coherencia con la tematica del juego.

2. Crear un conjunto de niveles para el videojuego en 2D, utilizando herramientas de
disefio de software y jugabilidad para asegurar un disefio de niveles efectivo y atractivo para los

jugadores.



3. Desarrollar un conjunto de niveles en 2D que sea interesante de explorar y que tenga
un equilibrio adecuado entre la dificultad y la recompensa. Para lograr este objetivo,
implementaremos la metodologia en V, que segin Clara Cera (2021), ‘es una metodologia que
se emplea en varios ambitos y puede llegar a ser de gran ayuda a la hora de nuestro desarrollo’.

4. Apoyar a personas con TDAH (trastorn6 de déficit de atencion e hiperactividad)
para mejorar su concentracion y analisis por medio de las mecénicas que se emplean en el

videojuego

2.2 Planteamientos del problema y/o necesidad
El problema que este proyecto busca abordar es el desafio que enfrentan los adolescentes y
jovenes adultos (de 13 a 20 afios) con trastorno de déficit de atencion e hiperactividad (TDAH).
El TDAH puede afectar significativamente la capacidad de concentracion y atencion sostenida

de una persona, lo que a su vez puede afectar su calidad de vida.

“Becoming to Berserk” es un videojuego 2D tipo Roguelike con tematica medieval que no
solo busca proporcionar entretenimiento, sino también actuar como una herramienta terapéutica
para mejorar estas habilidades cognitivas. A través de su narrativa y mecanica de juego, este

proyecto aspira a contribuir positivamente a la vida de quienes enfrentan este trastorno.

Sin embargo, el desarrollo de tal juego presenta varios desafios. Estos incluyen la
implementacién de mecénicas de juego efectivas, la creacion de niveles atractivos y
equilibrados, y la garantia de que el juego sea a la vez entretenido y terapéuticamente Util.
Ademas, el proyecto debe llevarse a cabo dentro de un marco de tiempo especifico y con

recursos limitados.

Por lo tanto, el problema que este proyecto aborda es doble: ;Como se puede desarrollar un
videojuego que sea a la vez entretenido y beneficioso para los jovenes con TDAH? Y, ¢como
se puede lograr esto de manera eficiente y efectiva? Estas son las preguntas que “Becoming to

Berserk™ busca responder.
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2.3 Alcance del proyecto

El proyecto "Becoming to Berserk™ tiene como objetivo crear un videojuego de mazmorras
en 2D utilizando la plataforma GameMaker. El juego se desarrollard en un entorno de fantasia
medieval y ofrecera una buena experiencia como un juego de accion con elementos roguelike.
Componentes del Alcance:

Disefo del Mundo:

Creacion de un mundo de fantasia medieval en el cual se representaran varios niveles y en ellos

se encargara el usuario de completarlos para avanzar la aventura.

Diseflo de mapas y niveles detallados con elementos interactivos.

Historia y Personajes:

Desarrollo de una trama que involucra al jugador en una busqueda para convertirse en un

guerrero legendario "Berserk".
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Creacion de personajes memorables.

Sistema de Juego:

Implementaciébn de un sistema de combate con armas y magia Yy curacion.

Disefio de mecanicas de juego para la exploracién.

Arte y Graficos:
Creacion de ilustraciones y sprites detallados para personajes, enemigos y entornos.
Disefio de animaciones fluidas para movimientos, ataques Yy habilidades.
Disefio de efectos visuales para hechizos, objetos magicos y otros elementos.

Musica y Sonido:

Composicion de una banda sonora original que se adapte a la atmdsfera y la accion del juego.

Incorporacion de efectos de sonido para realzar la experiencia de juego.

Interfaz de Usuario:
Disefio de una interfaz intuitiva y atractiva que facilite la navegacion, gestion de inventario y
acceso a informacion importante.
Creacion de pantallas de menu, pantalla de inicio y otros elementos de la interfaz.

Pruebas y Ajustes:

Realizacion de pruebas para identificar y solucionar errores, desequilibrios y problemas de

jugabilidad.

Entregables:
Version  completa 'y jugable del videojuego "Becoming to  Berserk"

documentacion detallada del disefio del juego, incluidos personajes, y mecanicas
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Arte,  sprites, animaciones 'y efectos visuales utilizados en el juego

Banda sonora original y efectos de sonido
Archivos fuente del proyecto en GameMaker
Manual de usuario para los jugadores.

Restricciones:

e El juego se desarrollara exclusivamente en 2D utilizando las capacidades de Game Maker.

e En cuanto a los recursos externos, se utilizaran assets gratuitos disponibles en la web para
elementos como gréaficos y sonidos, siempre y cuando se ajusten a las necesidades del proyecto.

¢ En caso de ser necesario, se empleara inteligencia artificial para generar ciertos elementos
del juego, como iméagenes y musica. Esto permitird una mayor personalizacion y adaptabilidad
del juego a las necesidades especificas de los usuarios.

e El equipo de desarrollo incluye solo a los creadores de este documento ya indicados en la
portada.



2.4 Metodologia de desarrollo de software

Definicion de Pruebas de

Requerimientos Aceptacion
alidacion

Diseno Funcional Pruebas de
del Sistema Sistema

| — -
Disefio Técnico Pruebas de

del Sistema Componentes
alidacié

Especificacion
Componentes

Figura 1Metodologia en V. Clara Cera, (2021)
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Modelo V es una metodologia muy util que empleamos en el desarrollo del videojuego en

2D. “muchos proyectos usan el modelo en V para gestiones en lo que respecta a metodologias

agiles” (Clara Cera, 2021), qué es lo que buscamos en nuestro proyecto por mas de ser una

metodologia clasica.

Segun el proyecto es viable por lo que ayuda a estructurar de manera clara y sencilla la

implementacién de todos los mddulos que requiere para el desarrollo del proyecto.
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Fase de Disefio y Planificacion:

Definicion de requerimientos. Segln la autora en este se resaltaran los puntos de partida del
proyecto con el cual se analizaron los puntos necesarios para revisar que requiere el proyecto
no solo en la parte técnica sino también el analisis en este caso del mercado y las tendencias que

estan de moda en estos tiempos.

Identificar el objetivo del juego: En esta etapa, se define el objetivo del videojuego, en este
caso, mejorar la capacidad de concentracion y fomentar la creatividad, entre otros.

Investigar y definir el mercado: Realizando una investigacion con respecto a las compras
recientes y valoraciones de videojuegos en plataformas de venta de este tipo de productos para
un mercado orientado al PC (computador personal) se identifico que los juegos con la tematica
Roguelike que empleamos, regularmente usan ambientes medievales o de fantasia antiguos
usando mecanicas, a su vez validando la mayoria del pablico que esté interesado en estos juegos
son jovenes con edades entre 15 a 25 afios los cuales disfrutan méas este tipo de titulos

actualmente

Definir el concepto del juego: Luego de haber analizado, se establecié que el videojuego va
a tener como idea principal que el protagonista tendra que sortear ciertos obstaculos para salir
de una mazmorra en la que fue encerrado por el hecho de que se presagio que en algin momento
una persona se encargaria de destruir toda la civilizacion tal y como se conoce por mero
capricho, pero qué seria especificamente de una villa alejada de toda civilizacion. Esto al asustar
al gobernante de la tierra se encarga de asediar todos los pueblos que estan en las lejanias en los
calabozos que han usado para enviar cualquier traidor que se quiera enfrentar al reino, no
obstante, el protagonista recibe cierta ayuda para conseguir unos objetos que le ayudaran a salir

de este calabozo y recuperar la tranquilidad de su pueblo.

Este es el comienzo de la historia en la cual el escenario es un mundo medieval, con un género
de accion Roguelike en el que el jugador se ve embarcado en esta historia para recuperar dicha

paz.
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En cuanto a las mecénicas se implementa un combate de tiempo real en cual el jugador se
enfrenta a los enemigos sin tener que entrar en procesos como combates por turnos para un

mayor dinamismo a la hora de jugar.

En cuanto a la estética como se basa en épocas medievales se implementan paletas de colores
en contraste con los escenarios, al inicio se usan colores marrones y asi sucesivamente llegando
a colores vivos como el dorado y el morado que en aquellas épocas eran pigmentos dificiles de

conseguir

Crear el plan del proyecto: Al ser dos personas se delegan las tareas segun lo correspondiente
al proceso basico.

Inicialmente la creacion de los sprites (las animaciones del personaje) y a su vez las
mecanicas de ataque en esto se requieren tareas de disefio primeramente para luego codificar y

poder emplear dichas animaciones en los entornos deseados.

La creacion de escenarios y de mecanicas en las que el personaje se ird desplazando por los

diferentes niveles.

Se implementaran los disefios de los enemigos y las mecénicas de ataque para suponer parte

de los retos al usuario.

Se incorporan ciertos objetos de colisidon en los cuales este pueda llegar a interactuar asi como
los cuadros de texto y los puzles que seran el otro desafio para el jugador, a su vez revisar las

mecanicas que se implementaran en el entorno para hacer una simbiosis con el entorno.
Disefio funcional del sistema:

Crear el documento de disefio del juego: Se debe crear el documento de disefio del juego, que

incluya detalles de la historia, personajes, mecanica de juego y niveles.

Disefiar la interfaz de usuario: Se debe disefar la interfaz de usuario, incluyendo la pantalla

de inicio, los menus y los controles del juego.

Definir las mecanicas de juego: En esta etapa, se deben definir las mecanicas de juego,

incluyendo la inteligencia artificial, la fisica, el control del jugador, entre otros.
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Disefo del sistema:

Crear los assets del juego: Se deben crear los assets del juego, incluyendo personajes,

escenarios, efectos visuales, efectos de sonido, entre otros.

Programar las mecénicas de juego: En esta etapa, se debe programar las mecénicas de juego,

incluyendo la inteligencia artificial, la fisica, el control del jugador, entre otros.

Crear los niveles del juego: Se deben crear los niveles del juego, incluyendo el disefio de los
escenarios, la colocacién de objetos, enemigos y otros elementos necesarios.

Codificacion:

Implementar el codigo del juego: En esta etapa, se debe programar el codigo del juego

utilizando el motor de desarrollo de videojuegos seleccionado.

Realizar pruebas y ajustes: Se deben realizar pruebas en el juego para encontrar y corregir

errores y ajustar los elementos del juego en funcion de la retroalimentacion obtenida.

Fase de Implementacion y Pruebas:

Pruebas de validacién de requerimientos: En esta etapa, se podrian realizar pruebas para
validar que los requerimientos establecidos para el videojuego sean claros, medibles y
alcanzables. Por ejemplo, se podria verificar que el juego tenga un tiempo de carga maximo de

10 segundos, que los controles del juego sean intuitivos y faciles de usar, entre otros.
Disefio funcional del sistema:

Pruebas de validacion de disefio: En esta etapa, se podrian realizar pruebas para validar el
disefio funcional del videojuego. Por ejemplo, se podria revisar que los diagramas de flujo, los
wireframes o los prototipos se correspondan con los requerimientos establecidos para el juego

y se ajusten a las expectativas del usuario final.

Disefo del sistema:
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Pruebas de integracion: En esta etapa, se podrian realizar pruebas para verificar que las
distintas partes del sistema funcionen correctamente juntas. Por ejemplo, se podria probar los
elementos graficos del juego (personajes, objetos, fondos, etc.) se integren correctamente con la
I6gica del juego v la fisica del motor de Game Maker.

Codificacion:

En esta etapa, se programara el cédigo del juego utilizando el motor de desarrollo de
videojuegos GameMaker y su lenguaje de programacién nativo, GML (GameMaker Language).
Este lenguaje es especialmente adecuado para el desarrollo de videojuegos 2D y permite una
gran flexibilidad y control sobre los elementos del juego. Durante esta etapa, se implementaran
las mecénicas de juego, se definirdn los comportamientos de los personajes y enemigos, y se

programaran las interacciones entre los diferentes elementos del juego.

Pruebas unitarias: En esta etapa, se podrian realizar pruebas para verificar que cada unidad
de cddigo funcione correctamente y de acuerdo con los requerimientos establecidos. Por
ejemplo, se podria probar que la mecénica de salto del personaje funcione correctamente, que
los enemigos se muevan de acuerdo con los patrones establecidos, o que los objetos se colisionan

Yy S€ destruyan correctamente.

Pruebas de aceptacion: En esta etapa, se realizaran pruebas para verificar que el juego cumpla
con los requerimientos y especificaciones establecidos y sea funcional y usable para el usuario
final. Por ejemplo, se podria probar que el juego se inicie correctamente, que los graficos y la
musica sean de alta calidad, que la dificultad del juego sea adecuada, y que las mecéanicas del

juego funcionen como se esperaba

En resumen, el modelo en V es una metodologia de desarrollo que puede ser adaptada para
el desarrollo de un videojuego en 2D. Este modelo permite una planificacion y disefio detallado
del juego antes de la implementacion y pruebas, lo que puede aumentar la eficiencia y calidad

del proceso de desarrollo.
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3 Marco Tedrico y Estado del Arte.

3.1 Marco tedrico

Videojuegos y TDAH

Los videojuegos pueden ser beneficiosos para los jévenes con Trastorno por Déficit de
Atencidn e Hiperactividad (TDAH) de varias maneras. Segun investigaciones recientes, los
videojuegos pueden ayudar a mejorar las habilidades espaciales y visuales, lo que puede ser
especialmente Util para los jovenes con TDAH. Los videojuegos a menudo requieren una buena
coordinacion mano-ojo, y jugarlos puede ayudar a mejorar esta habilidad. Muchos videojuegos
requieren que los jugadores piensen estratégicamente y resuelvan problemas, lo que puede
ayudar a mejorar estas habilidades. Algunos videojuegos pueden ayudar a mejorar las

habilidades sociales y de lenguaje.

Ademas, un estudio de 2021 encontro que los nifios con TDAH tienden a jugar videojuegos
con mas frecuencia que otros nifios de su edad. El estudio también encontro que la gravedad de
la compulsion por los videojuegos se correlacionaba con la gravedad de los sintomas del TDAH:
impulsividad, falta de atencion e hiperactividad. Sin embargo, los autores aclararon que el
TDAH no parece causar adiccion a los videojuegos, pero el TDAH deberia verse como un factor

contribuyente al trastorno del juego.

Disefio de juegos 2D

Segun la plataforma Tokio School (2023), el disefio de este videojuego 2D incluird elementos
visuales como una paleta de colores vibrante, elementos de animacion para mejorar la
efectividad de los ataques de los personajes y una perspectiva isométrica para ofrecer mas

profundidad. La inclusion de elementos del ambiente como barriles, cajas y vegetacion permitira
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que el jugador interactte con el mundo del juego y brindard un sentimiento de exploracion y

aventura.

GameMaker

GameMaker (2013) es una herramienta de creacion de videojuegos. Se basa en una interfaz
amigable e intuitiva, con caracteristicas utiles como la capacidad de desarrollar para multiples
plataformas. La utilizacion de GameMaker permitira el uso de scripts, que seran esenciales para
la creacion de la inteligencia artificial de enemigos, el control de los efectos especiales y la

creacion de las mecénicas de juego.

Roguelike.

El género Roguelike es un subgénero de los videojuegos de rol que se caracteriza por niveles
generados de manera procedimental, jugabilidad basada en turnos y la muerte permanente del
personaje del jugador. Los juegos Roguelike son tipicamente “dungeon crawlers”, en los cuales
el jugador controla a un Unico personaje que debe navegar por una serie de habitaciones o

corredores, derrotando enemigos y recolectando objetos en el camino.

Controles de Teclado y Mouse:

En este tipo de juego, los jugadores utilizan el teclado y el mouse de su computadora para
interactuar con el juego. El teclado se usa para mover al personaje, y activar acciones, mientras
que el mouse se utiliza para apuntar, hacer clic en objetos o interactuar con elementos en

pantalla.
Personaje Jugable:

El personaje jugable es el avatar controlado por el jugador en el juego. Puede ser un héroe,
un personaje personalizado o un personaje predefinido, dependiendo de la historia y la mecénica

del juego. Los jugadores controlaran al personaje jugable utilizando el teclado y el mouse, lo
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que les permitird moverse por el mundo del juego, interactuar con objetos y enemigos, y realizar

acciones como atacar, o usar objetos.

Mundo del Juego:

Segun Kochi, T (2021), el mundo del juego se refiere al entorno y el escenario en el que se
desarrolla la accion del juego. Puede incluir diferentes ubicaciones, escenarios y elementos
interactivos, en el cual este se verd inmerso para ejecutar y explotar todas las acciones posibles

en este.

3.2 Estado del arte

Desarrollo de un videojuego

Universidad de Bogota Jorge Tadeo Lozano
“PRISON ESCAPIST”

Autor:

William Alejandro Martinez Mora

En el proyecto "Prison Scapist”, se desarrollé un videojuego utilizando herramientas como
Unity3D y Blender. El enfoque fue entender el proceso de creacion de videojuegos, desde las
mecanicas hasta la programacion. Se adquirieron conocimientos en gestion de proyectos y
programacion, logrando un prototipo funcional. El objetivo era comprender como se hacen los
juegos y adquirir habilidades para ingresar a la industria desde una perspectiva de tecnélogo en

desarrollo de software.

Desarrollo de un videojuego y documentacion de su disefio
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Universitat Politécnica de Catalunya (UPC) - Barcelona Tech
"Transcendental Journey"'
Autor:

Rubén Gonzélez Lépez

En el proyecto "Desarrollo de un videojuego y documentacion de su disefio”, Rubén
Gonzéalez Lépez cre6 un juego 2D de plataformas en Unity. El juego aborda la experiencia de
transicion de género para sensibilizar y normalizar la transexualidad. El trabajo es parte de sus
estudios de Ingenieria Informatica y se basa en la especialidad de Ingenieria del Software. El
juego, llamado "Transcendental Journey"”, se construyo con conocimientos previos y se planea
ampliar en el futuro para afiadir mas mecanicas y narrativa personal. Este proyecto muestra

coémo los videojuegos pueden ser herramientas educativas y creativas en temas sensibles.

Disefio de un videojuego educativo como material didactico en la clase de tecnologia e

informatica para ciclo cuatro
Trabajo de grado
Universidad Pedagdgica Nacional
“Enigmatronic”
Autores:

Diego Gantiva & Erika Gantiva

En el proyecto "Enigmatronic”, se cred un videojuego educativo 2D para la clase de
tecnologia e informatica en ciclo cuatro. Disefiado por Diego Gantiva y Erika Gantiva, el juego

aborda temas de fisica mecanica y eléctrica, como méaquinas simples y componentes eléctricos.
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Los estudiantes resuelven acertijos basados en estos conceptos, fomentando la comprension y
la resolucion de problemas. "Enigmatronic" se presenta como una herramienta didactica que
enriquece la ensefianza al permitir la experimentacion y estimular la investigacion. El juego
también podria mejorar en el futuro al agregar un editor de niveles y expandir su alcance a

dispositivos moviles.

Desarrollo de Prototipo de Videojuego "'Les Catacombes™
Universidad Autonoma de Bucaramanga
Autores:

Kevin Castellanos Tovar, Fabian Andres Delgado Serrano

Este proyecto involucra la creacion de un prototipo de videojuego multijugador llamado "Les
Catacombes™ para la empresa "Life Is The Game". Se utiliza la metodologia agil SUM vy el
motor Unity 3D. Los jugadores enfrentan desafios en catacumbas, moviendo fichas y

recolectando tokens. El objetivo principal es atraer inversores, sin intencion de comercializacion

directa.

Proyecto de desarrollo de videojuego
“Boom Away”

Universidad de los Andes

Autores:

Daniel Andrés Pardo Chaves, Andrés Felipe Losada y Pablo Andrés Suarez Murillo
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Desarrollo de un juego llamado "Boom Away" por estudiantes de la Universidad de los
Andes. El juego se basa en el uso innovador de explosivos para el movimiento en niveles
disefiados alrededor de esta idea. Se emplearon principios de disefio de software y soluciones
de ingenieria para crear una aplicacion escalable. Se recopilaron datos analiticos del juego para

mejorar la experiencia del usuario.

4 Especificacion de requisitos de software (IEEE 830)

4.1 Perspectiva del producto

“Becoming to Berserk™ es un juego con ambiente medieval de tipo de plataforma el cual se
emplea para ayudar a jovenes de entre 13 y 20 afios con TDAH. Este tiene como objetivo
apoyarlos y, por medio de las mecénicas del videojuego, mejorar su concentracion activa y
fomentar la concentracion usando tanto las mecénicas del juego como su historia para que al
interactuar tanto de manera activa y/o pasiva vayan adquiriendo conocimientos para

desenvolverse en diferentes entornos.

4.2 Funcionalidad del producto

Este es un videojuego de plataforma, esto quiere decir que el usuario manejara un personaje
el cual tendra que controlar para superar ciertos niveles los cuales se reflejan en el mapa donde
estd el personaje. Los desafios incluiran resolver acertijos, como encontrar la salida hacia el
siguiente nivel, y enfrentarse a combates en salas repletas de enemigos. De esta manera, al

interactuar, el usuario se encargara de superar estos obstaculos para completar la historia.
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4.3 Caracteristicas de los usuarios

Tipo de Jugador
usuario
Formacion No se requiere experiencia previa en videojuegos. El usuario solo

necesita estar interesado en los juegos tipo roguelike de plataforma.

Actividades Control y manejo del personaje, a su vez manejo de inventario,

resolver acertijos y combates por medio de las mecénicas del juego

Tabla 1. Caracteristicas de usuario. Autoridad propia

4.4 Restricciones

Requisitos minimos de hardware

- Procesador de 2GHz
- 3 GB de Ram
- 512 MB de memoria de video

- 2 GB de almacenamiento
Requisitos minimos de software

- Windows 10 o versiones posteriores
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4.5 Dependencias y suposiciones

e Se eligié el motor de desarrollo de videojuegos Game Maker por recomendacion de un
docente y porgue es una herramienta muy buena para empezar en los videojuegos.
e El rendimiento del juego deberia ser éptimo siempre que se cumplan los requisitos minimos

de software y hardware.
e Solo se podré ejecutar en entornos de Windows 7 o versiones posteriores.

4.6 Requisitos Especificos
4.6.1 Actores y Roles
Jugador

Descripcion: El jugador es el usuario final del videojuego. Controla al personaje principal y
se sumerge en el mundo medieval del juego. Su objetivo principal es completar los niveles,

enfrentar desafios y avanzar en la historia.

Interaccion con el Sistema:
Controla al personaje principal durante el juego.
Participa en combates en tiempo real con enemigos.

Administrador del Juego

Descripcion: El administrador del juego es responsable de supervisar y mantener el

funcionamiento general del videojuego. Puede ser un desarrollador o un moderador encargado

de gestionar aspectos técnicos.
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Interaccion con el Sistema:

Realiza actualizaciones y parches para corregir errores y mejorar la experiencia del juego.
Proporciona soporte técnico y responde a preguntas y problemas de los jugadores.

Enemigos

Descripcion: Los enemigos son personajes controlados por la inteligencia artificial del juego
que representan desafios y obstaculos para el jugador. Pueden variar en tipo y dificultad a lo

largo del juego.

Interaccion con el Sistema:

Atacan al jugador cuando se encuentran en su rango.
Siguen patrones de movimiento y ataque predefinidos.

Pueden soltar recompensas o botin cuando son derrotados.

4.6.2 Requisitos Funcionales

RF1: Mecanica de Combate en Tiempo Real

El videojuego debe proporcionar una mecanica de combate en tiempo real que permita a los
jugadores controlar al personaje y enfrentarse a enemigos de manera dinamica. Los jugadores

deben poder atacar, esquivar y usar habilidades caracteristicas de las armas durante el combate.

RF2: Diseno de Niveles Interactivos
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Los niveles del juego deben ser interactivos y desafiantes. Deben incluir elementos como

obstaculos, salas repletas de enemigos y salas con recompensas.

RF3: Sistema de Progresion y Equipamiento

El juego debe tener un sistema de equipamiento que permita a los jugadores adquirir

diferentes tipos de armas, armaduras y objetos méagicos.

RF4: Sin Sistema de Guardado de Partidas

Dado el género Roguelike del juego, no se implementara un sistema de guardado de partidas.

Esto garantiza una experiencia de juego Unica en cada partida.

RF5: Inteligencia Artificial de los Enemigos

Los enemigos en el juego deben estar controlados por una inteligencia artificial que los haga
reaccionar de manera realista a las acciones del jugador. Deben ser capaces de atacar y moverse

por el entorno.

RF6: Interfaz de Usuario Intuitiva

El videojuego debe contar con una interfaz de usuario intuitiva que permita a los jugadores
navegar por los menus, gestionar su inventario y acceder a informacién importante de manera

sencilla y eficiente.

4.6.3 Diagrama de caso de uso
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Inicio de juego

Manejo de vida

Revisar tutorial

> Ingresar al juego

. e

X

Jugador

o

Seleccion de niveles

Entrada al mapa con el jugador

Manejo de mana

Manejo de armas

Ataque del personaje

Evitar ataques de los enemigos

Intarccion con objetos del entorno

Figura 2Diagrama de caso de uso de inicio y jugabilidad. Autoridad propia, (2023)

4.6.4 Especificaciones de caso de uso

Nombre: Inicio del juego

Autor: Sergio Martinez, Jonathan Reyes
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Fecha: 09/09/2023

Descripcidn: Se ejecuta el juego en el ordenador para poder comenzar a jugar

Actores: Jugador

Precondiciones: Tener los requisitos tanto de hardware como de software para poder ejecutar el juego.

Flujo normal: Flujo Alternativo:

1. Instalar el juego en el ordenador 3A Una vez desbloqueados mas niveles sera capaz de

L . ingresar en estos
2. Al iniciar el acceso directo comenzara a

visualizar el tutorial.

3. Seleccionara el nivel que este sin un

candado para comenzar

4. Aparecerd en el primer nivel y con las
indicaciones del tutorial podra comenzar a

jugar.

5. En dado caso de querer salir o cancelar el
(132 )

sonido oprimira la letra “p” en el teclado para

estas opciones

6. Ya con estas indicaciones, la persona sera
capaz de navegar por la interfaz de usuario

Postcondiciones: Al ser un juego lineal no tendra punto de guardado, esto resultara en que, si el jugador cierra

el juego, el proceso se perderd, a no ser que este lo finalice lo cual le dara un logro y dejara todo desblogueado

Prioridad: Alta

Tabla 2. Especificaciones de caso de uso. Autoridad propia.

Actores

Jugador
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Iniciar juego

Se ejecuta el videojuego en el Pc para entrar a este

Dar permisos

Esto se hace por normativas de calidad para evitar inconvenientes con que la historia se
relacione con alguien real u pensar que se esté haciendo copyright de algun otro software
parecido

Comenzar partida

Se selecciona este botdn para comenzar el juego
Colocar nombre del personaje

Empezar historia

Una vez ingresado el nombre se podra comenzar a jugar y con esto empezar la historia y que
el jugador empiece a interactuar con nuestro videojuego y de esta manera empezar a ayudar a
las personas a las cuales va dirigido nuestro titulo, una vez hecho esto el jugador tendra que

interactuar con el inventario, y las mecanicas de ataque.
Menu de pausa

En este se podran manejar temas no relacionados con la historia como es salir al escritorio,

maneras de ajustar del volumen.

4.7 Requisitos de Rendimiento

En esta seccidn, se definen los requisitos de rendimiento del videojuego "Becoming to
Berserk". Estos requisitos son fundamentales para garantizar una experiencia de juego fluida y

satisfactoria para los jugadores.
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Velocidad de Respuesta del Juego:

Requisito: El juego debe responder a las acciones del jugador con un retraso méaximo de 60

milisegundos.

Justificacion: La respuesta rapida a las acciones del jugador es crucial para la jugabilidad.
Cualquier retraso notable puede afectar negativamente la experiencia del usuario y provocar

frustracion.

Requisitos de Hardware:

Requisito: El juego debe ejecutarse sin problemas en una computadora con las siguientes
especificaciones minimas: procesador de 2GHz, 3 GB de RAM, 512 MB de memoria de video
y 2 GB de espacio de almacenamiento.

Justificacion: Establecer requisitos minimos de hardware garantiza que el juego sea
accesible para una amplia audiencia. Los jugadores con computadoras que cumplen con estas

especificaciones deberian poder disfrutar del juego sin problemas de rendimiento.

4.8 Restricciones de Disefo

Disefio Grafico en 2D: El juego se desarrollara exclusivamente en 2D, lo que significa que
todos los elementos visuales, personajes, entornos y efectos seran en dos dimensiones. No se

permitira el uso de elementos en 3D en ninguna parte del juego.

Estética Medieval: El disefio artistico del juego se basara en una estética medieval,
utilizando paletas de colores y elementos visuales que sean coherentes con esta tematica. Los

colores y estilos de arte deberan reflejar el periodo medieval.
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Uso de GameMaker: El juego se desarrollara utilizando el motor de desarrollo de

videojuegos GameMaker. Todas las mecanicas, y programacion se realizaran en este entorno.

Presupuesto Limitado: Se seguird un presupuesto limitado para recursos externos, como
musica y arte. En la medida de lo posible, se utilizaran recursos gratuitos y, en caso necesario,

se emplearan recursos externos de manera muy selectiva y econémica.

Plataforma Windows: El juego se desarrollara exclusivamente para la plataforma Windows
10 o versiones posteriores. No se contempla el soporte para otras plataformas como macOS o

sistemas operativos moviles.

Equipo de Desarrollo Limitado: El equipo de desarrollo incluye Gnicamente a los creadores
del proyecto, Martinez Daza Sergio Daniel y Reyes Parra Jonathan David, tal como se menciona

en la portada del documento. No se prevé la incorporacién de otros miembros al equipo.

4.9 Atributos del Software del Sistema

En esta seccion, se definen los atributos del software del sistema que son esenciales para el
videojuego "Becoming to Berserk”. Estos atributos son fundamentales para garantizar la

calidad, seguridad y funcionalidad del juego.

Optimizacion para PC:

Descripcion: El juego debe estar completamente optimizado para plataformas de PC,

aprovechando el hardware y el software de computadoras personales. Debe tener en cuenta las
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especificaciones comunes de PC y garantizar un rendimiento suave en una amplia variedad de

configuraciones de hardware.

Importancia: La optimizacion especifica para PC es fundamental para ofrecer una
experiencia de juego fluida y sin problemas en las computadoras de los jugadores. Garantiza
que el juego funcione eficientemente en diversas configuraciones de PC.

Interfaz Intuitiva y Control del Teclado/Ratén:

Descripcion: La interfaz de usuario del juego debe ser intuitiva y facil de usar con un teclado
y ratén. Los controles deben ser adaptables y personalizables para permitir que los jugadores

ajusten la configuracion segun sus preferencias.

Importancia: Una interfaz facil de usar y controles adaptativos son esenciales para que los
jugadores de PC puedan disfrutar del juego sin dificultades. Permite una experiencia de juego

coémoda y personalizada para cada jugador.

Compatibilidad con Versiones de PC y Actualizaciones:

Descripcion: El juego debe ser compatible con las versiones actuales de sistemas operativos
de PC y estar preparado para futuras actualizaciones. Debe seguir los estandares y tecnologias

mas recientes para garantizar la compatibilidad con las configuraciones de PC modernas.

Importancia: La compatibilidad y las actualizaciones son esenciales para asegurar que el
juego siga siendo jugable en las computadoras de los jugadores a medida que evolucionan las
tecnologias y los sistemas operativos. Garantiza una experiencia continua y sin problemas para

los jugadores de PC.
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5. Disefio del software (1SO -12207-1)

El disefio del software para nuestro videojuego 2D Roguelike, “Becoming to Berserk”, se
realizara siguiendo el estandar 1ISO 12207. Este estandar proporciona un marco para el ciclo de
vida del software, incluyendo el disefio. En esta etapa, tomaremos decisiones sobre como se

implementara el sistema y crearemos los planos para la construccion del software.

Nuestro enfoque se centrard en la creacion de un videojuego que sea atractivo y beneficioso
para los jovenes con TDAH. Para lograr esto, nos centraremos en los siguientes aspectos durante

la fase de disefio:

Mecanicas de juego: Disefiaremos mecanicas de juego que sean atractivas y desafiantes, pero

también que ayuden a fomentar la concentracion y la atencion sostenida.

Disefio de niveles: Crearemos niveles que sean interesantes y divertidos de explorar, pero

que también presenten desafios que requieran concentracién y atencion al detalle.

Interfaz de usuario: Disefiaremos una interfaz de usuario que sea intuitiva y facil de usar,

para que los jugadores puedan concentrarse en el juego en si en lugar de luchar con los controles.

Arte y graficos: Crearemos arte y graficos que sean atractivos y que se ajusten a la tematica

medieval del juego.

Durante esta etapa, también tomaremos decisiones sobre qué herramientas y tecnologias

utilizaremos para implementar nuestro disefio. Esto incluird la eleccion de un motor de juego
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(GameMaker), asi como cualquier otra herramienta o tecnologia necesaria para crear los

gréficos, sonidos y otras caracteristicas del juego.

Finalmente, crearemos planos detallados para la construccion del software. Estos planos
incluiran diagramas de clases, diagramas de paquetes y otros artefactos de disefio que nos

ayudaran a implementar nuestro disefio de manera eficiente y efectiva.

5.1 Disefio de la Arquitectura de software

La arquitectura de software para nuestro videojuego 2D Roguelike, “Becoming to Berserk”,
se disefiard con un enfoque modular para facilitar el desarrollo y el mantenimiento. La
arquitectura se dividira en varios componentes clave que interactuaran entre si para crear la

experiencia completa del juego.

e Motor del juego: Este serd el nicleo de nuestro videojuego, encargado de manejar la l6gica
del juego, las fisicas y las interacciones del jugador. Utilizaremos GameMaker como nuestro
motor de juego debido a su facilidad de uso y su potente conjunto de caracteristicas para el

desarrollo de juegos 2D.

e Interfaz de usuario: Este componente se encargara de todas las interacciones del jugador
con el juego, incluyendo los menus, los controles y la visualizacién de informacion al jugador.
Nuestro objetivo es hacer que la interfaz de usuario sea intuitiva y facil de usar, permitiendo a

los jugadores concentrarse en el juego en si.



36

e Gestion de niveles: Este componente se encargara de cargar y gestionar los diferentes
niveles del juego. Cada nivel seré disefiado con cuidado para proporcionar un desafio atractivo
y ayudar a fomentar la concentracion y la atencion sostenida.

e Sistema de combate: Este componente manejara todas las interacciones de combate en el
juego, incluyendo los ataques del jugador, las respuestas de los enemigos y la gestion de la salud

y el mana.

Cada uno de estos componentes serd disefiado e implementado con cuidado para asegurar
que trabajen juntos de manera eficiente y efectiva. Nuestro objetivo es crear un videojuego que
sea atractivo, divertido y beneficioso para nuestros jugadores objetivo.

5.2 Disefo detallado del software

El disefio detallado del software para nuestro videojuego 2D Roguelike, “Becoming to
Berserk”, se centrara en como se implementaran los componentes individuales identificados en

el disefio de la arquitectura.

e Motor del juego: Utilizaremos GameMaker como nuestro motor de juego. Este motor
proporciona una serie de caracteristicas y funcionalidades que nos permitiran implementar la
l6gica del juego, las fisicas y las interacciones del jugador. Los algoritmos especificos para la
l6gica del juego y las fisicas se desarrollaran utilizando GML (GameMaker Language), el

lenguaje de programacion nativo de GameMaker.

e Interfaz de usuario: La interfaz de usuario se implementara utilizando las funcionalidades
de Ul proporcionadas por GameMaker. Esto incluird la creaciébn de menus, botones e
indicadores de estado (como barras de salud y mana) utilizando los objetos y scripts de

GameMaker.
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e Gestion de niveles: La gestion de niveles se implementara utilizando las funcionalidades de
gestion de habitaciones y niveles proporcionadas por GameMaker. Cada nivel serd un objeto
que contendra su propio conjunto de entidades (como personajes, enemigos y objetos) y su

propia logica.

e Sistema de combate: El sistema de combate se implementara utilizando una combinacién
de scripts y objetos en GameMaker. Los scripts definiran las acciones que pueden realizar los
personajes (como atacar, defenderse y usar objetos), mientras que los objetos representaran a
los personajes, enemigos y objetos en el juego

5.2.1 Diagrama de clases
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Figura 3Diagrama de clases. Autoridad propia, (2023)



5.2.2 Diagrama de paquetes
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Figura 4Diagrama de paquetes. Autoridad propia, (2023)
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5.2.3 Diagrama de despliegue
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Figura 5Diagrama de despliegue. Autoridad propia, (2023)

5.3 Disefno de la Interfaz
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El disefio de la interfaz se centrara en proporcionar una experiencia de usuario intuitiva y

atractiva, que permita a los jugadores con TDAH concentrarse en el juego sin distracciones
innecesarias.

5.3.1 Interfaz Gréafica de Usuario

La Interfaz Gréfica de Usuario (GUI) presentara un disefio medieval con elementos visuales
que reflejen la tematica del juego. Los menus serén claros y faciles de navegar, con iconos y
texto legibles. La barra de salud y mana estara ubicada en la esquina superior izquierda, mientras
que el mapa estara en la esquina superior derecha. El inventario serd accesible a traves de un

menu que los jugadores pueden abrir y cerrar a voluntad.

Interfaz de inicio

Figura 6.Sprite menu. Autoridad propia, (2023)

Sprite de tutorial
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Figura 7.Sprite Tutorial. Autoridad propia, (2023)
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Figura 8.Sprite niveles. Autoridad propia, (2023)

Entorno
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Figura 9.Imagen juego. Autoridad propia, (2023)

Menu de pausa

Juego Pausado

Figura 10.Imagen Pausa. Autoridad propia, (2023)

5.3.2 Interfaces de Entrada

Las Interfaces de Entrada incluiran controles WASD para mover al personaje y el raton para

mirar alrededor y seleccionar objetos. Las teclas numéricas se utilizaran para usar habilidades o
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items. Ademas, se implementara un sistema de “hotkeys” para permitir a los jugadores acceder

rapidamente a ciertas acciones o elementos del juego.

)

U

JLI

—

Figura 11. Vector gratuito dibujos animados de teclado. Juicy_fish

Figura 12.Usar Microsoft Bluetooth Mouse. Microsoft
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5.3.3 Interfaces de Salida

Las Interfaces de Salida proporcionaran retroalimentacion visual y auditiva a las acciones del
jugador. Por ejemplo, cuando un jugador ataca a un enemigo, habra una animacion de ataque
para el personaje del jugador, una animacion de dafio para el enemigo, un sonido de espada
golpeando y una disminucion en la barra de salud del enemigo.

Figura 14.Escudo y vida. Autoridad propia, (2023)

6 implementacion
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6.1 Plataformas de desarrollo

Gamemaker:

Version 2023.8.1.102

Lenguaje de programacion Star GML

Se esta empleando para el desarrollo windows 10 home
Requisitos de uso:

- 1GB de RAM
- Procesador de 1 GHZ
- GPU de 512 MB

- Almacenamiento de 1 GB

6.2 Base de datos

La plataforma que nosotros estamos empleando no viene integrada con una base de datos,
por tanto, nos toca por medio de cddigo implementar nuestra propia estructura de datos para
almacenar los datos empleando el lenguaje de programacion ya sea usando arreglos, matrices,

etc.

6.3 Infraestructura de hardware y redes

Hardware empleado

Se emplearon dos portatiles para el desarrollo, cada uno con 8 GB de RAM, uno con Intel
Core 15 de 12ava generacion, y otro con Ryzen 5 2500, y grafica integrada respectiva a cada

procesador. Ambos contaban con Windows 10 home version 22h2.

Se empleo la herramienta de git y git hub para el manejo de versiones y avance.
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El juego al no requerir internet no fue necesario emplear o integrar nada relacionado a redes.

7. Pruebas del software

7.1 Pruebas del software

e Nombre de la prueba: Prueba de la mecénica de combate con enfoque en el dafio de las

armas y la vida del enemigo

Descripcion de la prueba: Esta prueba de unidad verifica la funcién que maneja el dafio que
un arma puede infligir a un enemigo. En esta prueba, se crea un personaje con un arma especifica
y se le hace atacar a un enemigo. La prueba verifica que el dafio infligido se calcula
correctamente basandose en el dafio del arma y se resta correctamente de la vida total del

enemigo.

Resultado esperado: El dafio infligido por el personaje debe ser igual al dafio del arma. La
vida del enemigo después del ataque debe ser igual a la vida inicial del enemigo menos el dafio

del arma.

Resultado obtenido: El dafio infligido por el personaje fue el esperado. La vida del enemigo

después del ataque fue igual a la vida inicial del enemigo menos el dafio del arma.

Estado de la prueba: Exitosa
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e Nombre de la prueba: Prueba del disefio de niveles creados y desblogueo de niveles

Descripcion de la prueba: Esta prueba de unidad verifica la funcién que carga los niveles
creados en tu juego y la funcionalidad de desbloqueo de niveles. En esta prueba, se carga un
nivel, se simula que el jugador lo completa y se verifica que el siguiente nivel se desbloquee

correctamente.

Resultado esperado: Al cargar un nivel, este debe corresponder al nivel precreado

correspondiente. Al completar un nivel, el siguiente nivel debe desbloquearse.

Resultado obtenido: Al cargar un nivel, este correspondia al nivel precreado

correspondiente. Al completar un nivel, el siguiente nivel se desbloque6 correctamente.

Estado de la prueba: Exitosa

'A"’f“'"‘foﬁii'isvu -
&=

=

ETURN

Figura 15.Niveles sala 2. Autoridad propia, (2023)
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Figura 16.Nivel desbloqueado. Autoridad propia, (2023)
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e Nombre de la prueba: Prueba de recoger y usar armas

Descripcion de la prueba: Esta prueba de unidad verifica la funcidén que permite al personaje
recoger y usar armas en tu juego. En esta prueba, se simula que el personaje recoge un arma y
luego la usa para atacar a un enemigo. La prueba verifica que el dafio infligido al enemigo se

calcula correctamente basdndose en el dafio del arma recogida.

Resultado esperado: Al recoger un arma, esta debe afiadirse al inventario del personaje. Al
usar el arma para atacar a un enemigo, el dafio infligido debe ser igual al dafio del arma.

Resultado obtenido: Al recoger un arma, esta se afiadio al inventario del personaje. Al usar

el arma para atacar a un enemigo, el dafio infligido fue igual al dafio del arma.

Estado de la prueba: Exitosa

Juego Pausado

Figura 17. Juego Pausado. Autoridad propia, (2023)
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e Nombre de la prueba: Prueba de la interfaz de usuario

Descripcion de la prueba: Esta prueba de unidad verifica que la interfaz de usuario de tu
juego funcione correctamente. En esta prueba, se simula la interaccion del jugador con los
diferentes elementos de la interfaz de usuario, como los mends, los botones y las pantallas de

inventario.

Resultado esperado: Todos los elementos de la interfaz de usuario deben responder
correctamente a la interaccion del jugador. Por ejemplo, al hacer clic en un boton, debe llevar a
cabo la accién correspondiente. Ademas, la interfaz de usuario debe mostrar la informacién

correcta en todo momento, como la vida del personaje y el inventario actual.

Resultado obtenido: Todos los elementos de la interfaz de usuario respondieron
correctamente a la interaccion del jugador. Al hacer clic en un botén, llevo a cabo la accion
correspondiente. Ademas, la interfaz de usuario mostro la informacion correcta en todo

momento, como la vida del personaje y el inventario actual.

Estado de la prueba: Exitosa

Figura 18. Menu Play. Autoridad propia, (2023)
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Figura 19. Niveles sala 2. Autoridad propia, (2023)

Figura 20. Juego Pausado. Autoridad propia, (2023)
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7.2 Pruebas de Usabilidad

e Nombre de la prueba: Prueba de la interfaz de usuario

Descripcion de la prueba: Esta prueba de usabilidad se realiza para evaluar la eficacia de la
interfaz de usuario del juego. En esta prueba, se invita a un grupo de jugadores a interactuar con
la interfaz de usuario del juego, incluyendo los mends, las pantallas de inventario y las

indicaciones en pantalla durante el juego.

Resultado esperado: Los jugadores deberian ser capaces de navegar por la interfaz de
usuario de manera intuitiva y eficiente. Deberian ser capaces de acceder a los menus, ver su

inventario y entender las indicaciones en pantalla sin dificultad.

Resultado obtenido: Los jugadores fueron capaces de navegar por la interfaz de usuario de
manera intuitiva y eficiente. Pudieron acceder a los menas, ver su inventario y entender las

indicaciones en pantalla sin dificultad.

Estado de la prueba: Exitosa

e Nombre de la prueba: Prueba de accesibilidad

Descripcion de la prueba: Esta prueba de usabilidad se realiza para evaluar la accesibilidad
del juego. En esta prueba, se invita a un grupo de jugadores con diversas habilidades y

necesidades a jugar el juego y a proporcionar feedback sobre su experiencia.

Resultado esperado: Todos los jugadores, independientemente de sus habilidades y
necesidades, deberian ser capaces de jugar y disfrutar del juego. Los colores y las fuentes
utilizadas en el juego deberian ser legibles para todos los jugadores. Ademas, los jugadores
deberian ser capaces de navegar por la interfaz de usuario y de entender las indicaciones en

pantalla sin dificultad.

Resultado obtenido: Todos los jugadores, independientemente de sus habilidades y

necesidades, fueron capaces de jugar y disfrutar del juego. Los colores y las fuentes utilizadas
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en el juego fueron legibles para todos los jugadores. Ademas, los jugadores fueron capaces de

navegar por la interfaz de usuario y de entender las indicaciones en pantalla sin dificultad.
Estado de la prueba: Exitosa
Conclusiones.

El desarrollo del videojuego “Becoming to Berserk™ ha sido un proceso desafiante pero
gratificante. A lo largo de este proyecto, hemos aplicado nuestros conocimientos en
programacion, disefio de videojuegos, y pruebas de software para crear un producto que no solo
es entretenido, sino que también tiene el potencial de ayudar a jévenes con Trastorno por Déficit
de Atencion e Hiperactividad (TDAH).

Nuestro videojuego, desarrollado con el motor GameMaker, presenta una mecanica de
combate en tiempo real, disefio de niveles interactivos, equipamiento, y una interfaz de usuario
intuitiva. A pesar de los desafios que enfrentamos durante el desarrollo, hemos logrado

implementar todas estas caracteristicas de manera exitosa.

Las pruebas de software y usabilidad que realizamos fueron fundamentales para asegurar la
calidad de nuestro juego. A través de las pruebas de unidad e integracion, pudimos verificar que
cada componente de nuestro juego funcionara correctamente tanto de manera individual como
en conjunto. Las pruebas de usabilidad nos permitieron entender cémo los jugadores interactian

con nuestro juego y hacer mejoras basadas en sus comentarios.

En resumen, estamos orgullosos del trabajo que hemos realizado en “Becoming to Berserk™.
Creemos que hemos creado un videojuego que no solo es divertido de jugar, sino que también

puede tener un impacto positivo en la vida de los jovenes con TDAH.
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Este documento de grado no solo sirve como una descripcion detallada de nuestro proyecto,
sino también como una reflexion de nuestro aprendizaje y crecimiento a lo largo del desarrollo
del videojuego. Esperamos que este documento pueda servir como una guia Util para otros
estudiantes que estén interesados en el desarrollo de videojuegos y en la creacion de productos
que puedan tener un impacto positivo en la sociedad.
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AnNexos

agosto 28, 2023 | 21:03:00

Planificacion Planificacién @ mar. 1 - abr. 16 @ 47 dias
Definicion de requerimientos mar.1-9 Definicién de requerimientos
Investigacién de mercado y and mar. 10 - 18 Investigacion de mercado y andlisis de tendencias
Definicién del concepto del juec mar. 19 - 27 Definicién del concepto del juego y objetivos
Disefio funcional del sistema mar. 28 - abr. 6 Disefio funcional del sistema

Disefio del sistema abr.7-16 Disefio del sistema

@ Eiecucion Ejecucién @ 3g0. 1 - sep. 26 @ 57 dias
Implementacién del codigo del | ago. 1- sep. 9 @ mplementacion del cédigo del juego
Disefio de arte y graficos ago. 23 - sep. 21 R Diseiio de arte y graficos
Pruebas y ajustes 0-25 @ Pruebas y ajustes

Integracién y pruebas 25- | Integracién y pruebas

Lanzamiento Lanzamiento @ 1-27 @27 dias

Pruebas finales y pulido oct.1-9 Pruebas finales y pulido
Documentacién final y preparac oct. 10 - 18 Documentacién final y preparacion para la entrega

Entrega y lanzamiento del juegc oct. 19 - 27 Entrega y lanzamiento del juego

® Ejecucion Lanzamiento Planificacién

[ O mondaYmm

Figura 21.Diagrama Gantt. Autoridad propia, (2023)

Entrevista a persona con TDAH
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Nombre: Natalia Montenegro Valencia
Edad: 19

Autorizacion por firma para usar sus datos:

¢Como te sientes al comenzar el juego?

Es un poco extrafa la sensacién por el ambiente que da el primer nivel sin mucho que ver al

inicio pero me siento tenso que me hace sentirme alerta

¢Encuentras facil de entender la interfaz del juego?

Se ve bastante interesante solo que las instrucciones quedan un poco confusas, pero por lo

demas me agrada

¢Como describirias la dificultad del juego?

Al inicio me es facil por la cantidad de enemigos sin embargo a medida que voy subiendo de

nivel me cuesta coordinarme a la hora de pasar el nivel
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¢Crees que el nivel de dificultad es adecuado para ti?

De momento me resulta complicado, pero sé que si le doy un poco méas de tiempo al juego

me resultara més facil jugarlo

¢Puedes mantenerte concentrado/a durante un periodo prolongado de tiempo?

La verdad por el tema de que me mantiene tensa si, resulta entretenido por el tema de

mantenerse expectante de lo que peda suceder

¢Como te hace sentir la ambientacion de las salas para la concentracion?

No sé muy bien como explicarlo, pero en parte ayuda que las salas tengan cierta temética

para tener una mayor inmersion

2 MAPA DEL SISTEMA

2.1 Modelo Légico



MODULO DE INICIO

En este se encuentra el menu
principal el cual esta compuesto del
boton de inicio y de salida esto con
el motivo de inclar el juego o salir al
escritorio, asi como tambien estara

el modulo de los niveles despues
de este, asi como el tutorial

MODULO DE NIVELES

Aqui estaran todos los niveles que

MODULO DEL JUGADOR

En este se encuentra la interfaz del
juego, compuesta por las partes visual

prog dos para ser
superados por ¢ jugador
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MODULO DE ENEMIGOS

Sera el modulo donde se encuentran

como la vida del personaje, el escudo, y
los movimientos del personaje

Y

Y
MODULO DE OBJETOS

Tenemos lo que son objetos para
recuperar vida, asi como para
regenerar el escudo, las armas y la
Intercaccion con cofres.

MODULO DE ENTORNO

Tenmos los mapas y las mascaras, este
sera el entomo por el cual se mueva el
personaje v tenga limitaciones de espacio

2.2 Navegacion

gos y tambien los patrones de
ataque hacia el jugador
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3 DESCRIPCION DEL SISTEMA

Nuestro videojuego maneja de manera sencilla el ingreso de inputs a su vez como el manejo
de la informacion, de esta manera sera bastante sencillo familiarizarse con estos. De esta forma

se manejaran entornos sencillos para no complicar su uso.

3.1 Subsistemas
Subsistema de inicio: En este se almacena el proceso para iniciar el juego

Subsistema de niveles: En este a medida que se completa cada nivel se irdn desbloqueando

progresivamente cada uno

Subsistema de interacciones: Con este se manejaran cada uno de los movimientos del jugador

interactuando con los inputs por el teclado y el raton
Subsistema de enemigos: Se manejan los ataques y las colisiones con el enemigo

3.1.1 Pantallas
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Pantalla de inicio:

En este tenemos a lo que se refiere con la primera interaccion del jugador, en el cual le podré

dar inicio al juego
Pantalla del tutorial:

Se encuentran las instrucciones de los controles del jugador, con este podra interactuar

directamente con el software
Pantalla de niveles:
Con este podré seleccionar el nivel del juego y con este avanzar en la historia
Pantalla de juego:

Aqui se encuentran todas las interacciones que tiene el jugador directamente con el entorno
del juego, entre estas relaciones estan las interacciones con los enemigos, las armas para avanzar
en el juego, a su vez como lo son los items que siguen al jugador como los son las vidas, el

escudo y a su vez la barra de mana de la cual se extraeran los disparos de las armas

3.1.2  Mensajes de error

Este al ser un videojuego no habra pantallas de errores, esto debido a que los Unicos errores
de ejecucion seran por el hardware o software incompatible, esto ya esta especificado en

preguntas frecuentes cuales seran los requisitos minimos de ejecucion
3.1.3  Ayudas contextuales

Para estas se podran basar en diferentes juegos del estilo de RPG o role play en los cuales se
podrd ir familiarizando con este tipo de videojuegos, en los que se manejan estilos de 2D a su

vez como tematicas sencillas con mecanicas faciles de entender
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4 FAQ

¢EN qué sistemas operativos se podra usar?

En Windows, por temas de implementacion sera de uso tnico en Windows en sus versiones

de Windows 10 o mayor
¢Hay contenido adicional?

No, nuestro juego tiene un lineamiento muy dirigido, a lo que nos referimos es que tiene una

finalidad fija y no habra secuelas u algo parecido
¢Que estrategias son buenas para el juego?

De esto ya dependera como el jugador quiere pasar la experiencia, ya sea intentando hacer
partidas de no hits, no usar armas etc. Ya sera como el jugador presienta que le sea la manera

mas comoda de jugarlo.
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La efectividad de este proyecto depende en gran medida de la atencién, paciencia,
concentracion y capacidad de manejar varios puntos simultdneamente. Si la demanda de estos
aspectos es elevada, es posible que el proyecto no sea adecuado. Sin embargo, si la exigencia es
minima y el proyecto cuenta con una guia paso a paso que utiliza un lenguaje concreto, claro y
sencillo, ademas de contar con un flujo constante y un tiempo bien estructurado sin muchos
distractores, podria ser una eleccion apropiada. Es crucial tener en cuenta estos factores, ya que
un proyecto con demasiados distractores o una longitud excesiva podria no ser apropiado para

estas personas, llevandolas a la frustracion en lugar del éxito.

Aleyda le6n Sanchez
Psicologa y directora del &rea de recursos humanos
Yo Sory a/;wg

\/;;; 070_0& \/é

1569 Q6475648
aleyla.leon.s @ szé com
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