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Centro de Educacion y Tecnologia
C H | L

PRESENTACION

Las Habilidades de Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) para el Aprendizaje
se definen como “La capacidad de resolver problemas de informacién, comunicacién y
conocimiento, asi como dilemas legales, sociales y éticos en un ambiente digital”

Como una manera de facilitar la integracion de estas habilidades al mundo escolar,
Enlaces del Ministerio de Educacion ha definido veinte habilidades TIC, agrupadas en
cuatro dimensiones: Informacién, comunicacién y colaboracién, convivencia digital y
tecnologia.

Para propiciar el desarrollo estas habilidades en los estudiantes, Enlaces ha creado la
propuesta “Mi Taller Digital”: Un programa dirigido a los estudiantes de quinto basico
a cuarto medio del pais, a través del cual los establecimientos educacionales, reciben
recursos digitales y capacitacion para dos docentes y estudiantes.

Los establecimientos participan de estos talleres extracurriculares, que abarcan areas
de gran atractivo para los nifios y jovenes. A través de estos talleres los estudiantes
desarrollaran ademas la creatividad, el pensamiento critico y la colaboracion.

Enlaces, Ministerio de Educacién les invita a participar activamente de esta aventura.

iBienvenidos!
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Estimados Facilitadores:

El conocimiento y la creatividad de las personas son las que han permitido resolver
problemas y satisfacer necesidades humanas. Estas habilidades son las que se busca
estimular y desarrollar en los alumnos que participan de “Mi Taller Digital”

Se espera que los estudiantes valoren la tecnologia no sélo como una forma de mejorar
su calidad de vida, sino también como un proceso intimamente ligado al ingenio y al
emprendimiento; que ellos también puedan llevar adelante. Para ello se les invita a
participar de un trabajo colaborativo, con dos grandes ejes:

= Uso de tecnologia

= Ciclo disefar - hacer — probar

En el eje de tecnologia se dispone para cada taller de recursos tecnolégicos con los
que los estudiantes podran elaborar un recurso digital. En este proceso se espera que los
estudiantes desarrollen algunas de las habilidades TIC para el aprendizaje, para lo cual es
central que usted, como facilitador, las refuerce constantemente durante el taller.

Habilidades TIC para el Aprendizaje

Definir la informacién que se necesita

Buscary acceder a informacion

Como fuente : : o
Evaluar y seleccionar informacion

Organizar informacion

Informaci6n Planificar la elaboracién de un producto de
informacion

Como producto Sintetizar informacion dlg1tal

Comprobar modelos o teoremas en ambiente digital

Generar un nuevo producto de informacion
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Utilizar protocolos sociales en ambiente digital

Comunicacion Presentar informacion en funcién de una audiencia
efectiva

Transmitir informacion considerando objetivo y
audiencia

Colaborar con otros a distancia para elaborar un

Colaboracién . .
producto de informacion

Identificar oportunidades y riesgos en ambiente
digital, y aplicar estrategias de proteccion de la
informacion personal y de los otros

Etica y Autocuidado ~ Conocer los derechos propios y de los otros, y
aplicar estrategias de proteccion de la informacion
en ambiente digital.

Respetar la propiedad intelectual

TIC y Sociedad Comprender el impacto social de las TIC

Conocimiento TIC ~ Dominar conceptos TIC basicos

Cuidar y realizar un uso seguro del equipamiento

Saber operar las TIC - T
Resolucion de problemas técnicos

Saber usar las TIC ~ Dominar aplicaciones de uso mas extendido

En el eje: disefar, hacer, probar se propone a los estudiantes organizar, construiry
probar los productos de su imaginacién y trabajo. Se espera que el facilitador destaque
las fases de este proceso durante todo el taller, con el propésito que los estudiantes
identifiquen cémo van aprendiendo.




DISENAR: se invita a que facilitadores y estudiantes, colaborativamente, formulen
ideas y propongan disefos innovadores que consideren sus contextos, los
conocimientos y las habilidades adquiridas en otras asignaturas del curriculo.

Esasicomoenestaetapaseorganizan, preparan materiales,definenrolesytareas,y
los propdsitos delo que serealizara en cada sesion. Porotra parte, para el desarrollo
delaspropuestas, los estudiantes exploraran, investigaran, analizaran, evaluarany
comunicaran sus ideas.

HACER:incluyelasdestrezasyhabilidadesquelosestudiantesdebiesendesarrollaren
cadafasedel procesodeelaboraciéndelosobjetostecnolégicos que handisefado.
En este proceso, los alumnos deberdn conocer las principales caracteristicas de los
materialesyherramientasautilizar,seleccionarlosmasadecuados,yluegoutilizarlos
de forma segura y precisa.

Asimismo,sepretendequeplanifiquendichosprocesosdeelaboracién,considerando
las multiples variables involucradas. Y cumplan con las tareas asignadas a cada
uno: elaborar, construir en equipo, apoyarse, seguir las instrucciones, compartir lo
realizado.

PROBAR:seesperaquelosestudiantesdesarrollendestrezastécnicasyconceptuales
vinculadas a la evaluacion, el redisefo y la produccién de calidad.

Sebuscaque hagan pruebas delorealizadoyluego dialoguen sobre los resultados
desustrabajos,identificandolosaspectosquepodrianperfeccionarseorealizarsede
otramanera.Quepresentenalequipoloelaborado,siendocapazderealizarmejoras
de acuerdo a las sugerencias recibidas del resto de los compaferos.

Los estudiantes se situan en el rol de evaluadores, asi pueden corroborar que la
prueba de los productos es una experiencia inherente a los procesos innovadores,
pues permite que se generen nuevas ideas, soluciones y desafios.
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El taller se compone de diez sesiones de dos
horas cada una, las que se realizaran en los
laboratorios de computacién de su colegio.
Al principio de cada sesién se mostrara un
video porque es un ritual que entusiasma

y puede despertar la curiosidad de los
alumnos. Su rol en este taller sera:

= Contextualizar la tarea a desarrollar.
Por ejemplo, se muestra como va a
comenzary cémo va a terminar la tarea.
Asilosalumnostienen unavisualizacion

de lo que haran.

Adicionalmente, permite extender este taller.
Al publicarse, cualquier persona puede seguir
el cursoy los alumnos pueden compartir los
videos con sus amigos y familia, si lo desean.
El objetivo de cada clase serd desarrollar una
parte del videojuego. Asi al terminar cada
clase los alumnos debiesen sentirse mas
cerca de terminar su proyecto.

Los alumnos se organizardn en grupos y

cada grupo decidird qué videojuego hacer
y sera este mismo equipo el que desarrolle
ese videojuego clase a clase. No es necesario
que lleven trabajo o tareas para la casa, todo

el proceso de creacion del videojuego esta
_

disenado para que puedan realizarlo en las
sesiones del taller.

Existe un sitio web con informacién adicional
entre la que encontrardn, guias completas
para desarrollar los cinco juegos. Los
alumnos pueden tomar como ejemplo estos
juegos y modificarlos a su gusto. Esto sirve
para facilitar el aprendizaje y también como
“plan de emergencia”en caso que un grupo
se pierda o no se sienta lo suficientemente
habil para hacer el juego por su cuenta. Por
el contrario, si un grupo va muy adelantado
puede hacer mas de un juego o integrar
ideas de uno en otro.

En el sitio también encontraran otros
recursos Utiles, como sitios web desde donde
bajar material grafico y sonidos gratuitos;
ademas de los videos que se mostraran en
cada clase.

Hay dos manuales, uno para el tutory
otro para los alumnos. Ambos manuales
contienen las mismas secciones. En general,
el Manual del Tutor siempre contendra mas
informacion. Se recomienda, antes de cada
clase, leer el Manual del Tutor y durante la
clase ir siguiendo con los alumnos el Manual
del Estudiante.

J




A continuacién, la programacién de las clases.

Sesion 1:

Contenidos

Conocerse Historia

Tema del Video

Objetivos

Esta clase sirve a los alumnos para conocerse,

Brainstorming

Brainstorming

Conociendo los Taller empatia B]sl?svtzr:;:a’ hablando de un tema que les gusta y expresar su
videojuegos ;Qué mejorarfas? opinién.
Sesion 2: . El objetivo de esta clase es conocer Construct 2, la
. . Tutorial . .
Conociendo Tutorial Construct herramienta que ocuparan durante el taller para
Construct S
Construct crear su videojuego.
Sesion 3: Taller de El objetivo de esta clase es estimular la
Creatividad y Creatividad Grupos 5 tipos de creatividad y dejar hecha la eleccién del juego y
eleccién del de trabajo Eleccién juegos del grupo con que lo desarrollaran.
grupo y juego del juego
Sesion 4: En esta clase crearan la mecénica central del
Desarrollo . . L .
Desarrollo . iQué es un juego. Luego se aprendera qué es un juego y
P mecanica central : . o o
de mecanica p . juego? se discutird sobre el disefio conceptual (Game
;Qué es un juego? .
central y Design).
Sesion 5: El objetivo de esta clase es definir mejor el juego

que se quiere crear, y crear un prototipo del

y desarrollo del Desarrgllo Bl e nrilies juego para validar si la idea tiene sentido y si es

. Prototipo .
prototipo entretenida.
Sesion 6: El objetivo de esta clase es mejorar nuestro
Desarrollo del Desarrollo Prototipo prototipo.
juego
Sesion 7: El objetivo de esta clase es continuar el desarrollo
Continda el Desarrollo Juego mas del juego.
desarrollo del avanzado
juego
Sesion 8: Taller El objetivo de esta clase continuar con el
de testeo del Desarrollo - testeo Testeo desarrollo del juego y luego aprender a testearlo.
juego
Sesion 9: El objetivo de este clase es aplicar correcciones a
Acabado Acabado Acabado nuestro juego a partir de lo que aprendimos con

el testeo del juego.

Sesion 10: El objetivo de esta clase es hacer los dltimos
Publicacién Promocién Promocién ajustes el juego, publicarlo y finalmente

promocionarlo.

Total horas en Construct 12




Es importante que en cada clase exista una actividad practica, para que los
alumnos puedan probar los conceptos que aprendieron y las ideas que se les
ocurrieron.

Recursos Necesarios

Las clases se desarrollaran en los laboratorios de computacion de cada
colegio. Cada alumno debe tener acceso a un computador.

Se ha seleccionado el software Construct 2 para que los alumnos construyan
en él su videojuego. Entre otras cosas porque funciona bien en los
computadores de los colegios. Sus especificaciones minimas son:

= Sistema operativo Windows XP Service Pack 3
= 512 MBRAM
= 1 GHz procesador CPU
= Un Navegador de Internet compatible con HTML5:
« InternetExplorer9+(séloenWindowsVistaymasnuevos—-enWindows
XP se debe instalar otro Navegador)
+ Moxzilla Firefox
» Google Chrome (usaremos este Navegador)

» Opera

Construct 2 se instala desde este sitio: https://www.scirra.com/ Dar clic al
botén “Download”. Luego comienza la descarga. No es necesario registrarse
en el sitio Web.
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La versién gratuita de Construct 2 que usaremos permite crear

videojuegos, pero tiene ciertas limitaciones:

= Construct 2 estd en inglés (se incluyen guias y tutoriales en espafol).

= Laversidngratistieneunalimitaciondecieneventos,loquesignificaque
los juegos pueden tener un tamafno mediano (un juego tipo Pac-man).

Por otro lado, permite publicar juegos en la web, en Facebook, Google
Chrome Store y Windows 8 Store. Los alumnos se entusiasman y logran un
buen juego. Pagando una licencia también permite publicar a tiendas como
Apple App Store y Google Play.

Es una herramienta que permite crear juegos de forma semi-profesional, pues
se pueden publicar e incluso obtener ingresos con ello.

Ademas de instalar Construct, se debe:

= Instalar Chrome desde
https://www.google.com/intl/es/chrome/browser/

Dejarlo como Navegador por defecto (Ir al botdn de Ajustes arriba a
la derecha -el icono son tres lineas- luego a Ajustes y Navegador por
Defecto).

= Actualizar los drivers de la tarjeta gréfica, para que el software corra
rapido. El instalador de Construct le ayudara a realizar esto.
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SESION 1

Conociendo los videojuegos

=
g
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Objetivos:
-+ Los estudiantes interactuan para conocerse y sentirse comodos
como parte del taller, a través de tres actividades.

mmh

ACTIVIDAD I: }Qué juegos te gustan?

Tiempo estimado El objetivo de esta actividad es que los alumnos se conozcan, puedan hablar
inutos s
0= de un tema que les gusta y expresen su opinion. Para que esto ocurra, usted

deberd guiar la conversacion con una serie de preguntas y actividades.

Se recomienda:

= Anotar las preguntas en el pizarrén e ir anotando las respuestas de los
alumnos también en el pizarron.

= Acercar las sillas al pizarréon, para romper la estructura de una clase
tradicional y motivar a los alumnos a hablar.

Las preguntas y pasos son:

0 Formular la pregunta: ;Cudles videojuegos son los que mas les
gustan y por qué?

e Cada alumno puede mencionar hasta tres juegos y hablar un minuto
decadauno.Anotelosnombresdelosvideojuegosenel pizarrén, para
que todos los estudiantes puedan verlos.

Como el objetivo de esta actividad es que los alumnos se sientan
en confianza para hablar, se debe ayudar a los mas timidos para que




hablendesusjuegos.Porejemplo,sialguiensélodicelostresnombres,
preguntele por qué le gustan. Por otro lado, recordar que se deben
limitar a un minuto para que todos alcancen a participar.

e (Cuales videojuegos de la lista anterior no han jugado y les
gustaria hacerlo? Que cada alumno nombre dos juegos.

Esto es para quelos alumnos valoren los aportes que pueden hacerles
los demas.

o Ahora deben elegir un videojuego de la pizarra, puede ser un juego
queyahanjugadooquelesgustariajugar.Y deben ubicarse juntoslos
alumnos que les gusta el mismo juego.

El objetivo es ir creando afinidad entre los alumnos, de modo que
después puedan crear grupos para desarrollar sus videojuegos.

o :Qué es lo que mas les gusta del videojuego que eligieron? Deben
detallar la actividad especifica que les gusta dentro del juego, por
ejemplo: disparar los pajaros sobre los chanchos, ponerle ropa a mi
personaje, las animaciones, etc.

El objetivo es que piensen analiticamente y logren identificar partes
especificasdetodalaexperienciadeljuego.También darse cuentaque
pueden gustarnos cosas distintas de un mismo videojuego.

o Propdngales que clasifiquen los juegos del pizarrén en cinco equipos.
Tradicionalmente los juegos se clasifican por su género y audiencia,
laidea es que este ejercicio sea libre, y permita a los alumnos aplicar
su propio criterio. Por ejemplo: juegos de carreras, juegos para nifos
chicos, juegos con cosas que explotan, etc.

Nuevamente el objetivo es que piensen analiticamente y clasifiquen
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los juegos seguin sus propios criterios. Es muy importante anotar las
clasificaciones que usaron los alumnos, pues se volveran a utilizar en
la sesidn tres.

Para terminar, usted debera mostrar el primer video -disponible en el sitio
web del taller-, donde se les felicita por haber pasado la primera parte del
taller y se les cuenta que han comenzado el proceso para crear su primer
juego. El video muestra un poco de la historia de los videojuegos.

Ponerse en el lugar del otro

(Auw (empatia) en videojuegos

Tiempo estimado
40 minutos

Esta actividad estd disefiada para que los alumnos sepan lo que siente otra
persona al jugar un juego. Al disefar las reglas de un videojuego lo que
estamos haciendo es disefar la experiencia que tendra otra persona usando
nuestro juego, por lo que es muy importante desarrollar la habilidad de
ponerse en el lugar del otro (empatia).

Para esto se elige a un alumno, ojala comunicativo, y se le pide que juegue un
juego, de preferencia uno que sea popular, pero que el alumno no conozca.
Mientras juega, debe ir comentando lo que siente, especialmente en los
siguientes aspectos:

= ;Se entiende la Interfaz?

Lainterfazesloque conectaaljugadorconeljuego.Eljuegoestadentro
del computadory el jugador estd fuera. La interfaz la componen todas
las pantallas; sus textos y sus botones, el sonido del juego, y también
los controles del juego: el teclado, mouse 0 gamepad. Muchas veces el
juego puede no ser tan divertido si uno no entiende las pantallas o los
controles no funcionan como quieres.

Pidale que comente cuando sucedan cosas que no esperaba o que no




son suficientemente claras.

= Dificultad: el aumento de la dificultad en un juego debe ser gradual.
Si repentinamente, el juego aumenta mucho su dificultad, serd
imposible avanzar. Por otro lado, si el juego es muy facil, serd aburrido
jugarlo, pues no hay desafio.

Pidale que comente cuando algo es demasiado facil o dificil.

= Gréficay sonido: json agradables?, ;molestan?

Destaque que las opiniones son personales y por lo tanto no hay
comentarios buenos o malos. Si el alumno no es muy comunicativo, se le
puede estimular con ciertas preguntas guiadas en base a los tres aspectos
anteriores, para que comente su experiencia.

Al terminar, el alumno vuelve a sentarse y los demds alumnos comentan
qué les sorprendio de la experiencia del otro. El objetivo es darnos cuenta
de que todos tenemos percepciones distintas.

Finalmente comentar que es muy importante

probar nuestros juegos con distintas personas,
pues estamos haciendo un juego para que

otras personas se entretengan, no para

nosotros mismos.

ACTIVIDAD 3. (/Qué mejorarias?




Tiempo estimado
90 minutos
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“sta actividad consiste en que los alumnos jueguen, pero desde la
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son los problemas del juego y qué le mejorarian. La idea es que los
estudiantes vayan cambiando la perspectiva: pasar de ser un jugador
a ser quién crea la experiencia de juego.

Para comenzar, los alumnos deben cargar en su computador un juego en
linea que conozcan. Esta vez deben jugarlo fijandose en cada elemento del
juego. Por ejemplo, en los textos, en los colores de los botones, en la gréfica,
la dificultad, los personajes, la musica y los sonidos.

Mientras juegan, que anoten los aspectos mejorables del juego.

A continuacion, deben exponer a la clase cual es el juego que eligierony qué
le mejorarian. Si son muchos alumnos, la exposicidon puede ser en grupos
mas pequenos, de modo que haya varias presentaciones a la vez, en distintos
lugares de la sala.

A continuacién una guia con los elementos usuales en un videojuego y las
preguntas que pueden ir guiando el andlisis:

Elementos de un videojuego

= |nterfaz grafica (es lo que vemos del juego): sobre la grafica opinar si
nosgustaono,teniendoen cuentaquetodostenemosdistintos gustos.

Ellogo del juego

La pantalla de inicio

Los video de introduccion (si es que los hay)

La grafica de los personajes

La grafica de los niveles o escenarios

= Controles

» Control del jugador sobre el juego. ;C6mo se controla el juego?

4
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Puede ser por teclado, mouse u otros. Pero ;es facil de controlar?
;Otros juegos del mismo tipo ocupan los mismos controles?

« Losbotonesoelementosinteractivos (que se pueden apretar o mover,
y que hacen algo). ;Es claro que se pueden apretar o se confunden
como adornos?

= Historia y narrativa

« El tutorial ;jse entiende?, ;es aburrido o muy largo?
« La historia del juego (si es que la tiene) ;jes importante o interesante?
= Mecdnica de Juego

» Objetivos: ;Qué debes hacer en el juego?

Decisiones: ;Se puede planear una estrategia paraganar o en realidad
es al azar?

Oponente/Conflicto: jHay un oponente o un conflicto que resolver?
{Qué evita que ganes?

Las reglas del juego: ;Se entiende cdmo jugar y ganar?

Dificultad: ;Es dificil o facil?

En la sesion seis se conversara mas en profundidad este tema. Se propone
adelantar un poco, conversando sobre las decisiones en un juego.

Las decisiones en un juego son las que comprometen emocionalmente f
al jugador con el juego. Cuando uno se equivoca en un juego y pierde, uno

sabe que fue uno el que se equivocd y quiere volver a jugar para esta

vez hacerlo bien y ganar. Cuando un juego es completamente al azar,

no hay juego realmente pues no puedes planificar como ganar. Ejemplo,

un juego donde el que tira un 7 gana, no es realmente un juego, pues no

hay como planear una estrategia para ganar.

Actividad complementaria
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taller, le sugerimos la siguiente

Tnvestigacion en grupos

Soliciteles investigar un tema relacionado con videojuegos en grupos de tres
personas, para lo que les puede dar unos veinte minutos. A continuacién,
deben exponer lo que descubrieron al curso en unos cinco minutos.

El formato de la presentacién al curso, depende del tiempo que tengan
disponible, si es poco, bastaria que el grupo se pare y hable, sin ningtin apoyo
visual.

Un buen punto de partida para la investigacion es Wikipedia.com.

Temas de investigacion

Playstation: ;Como ha sido la evoluciéon de la consola? ;Qué juegos han
aparecido en todas las versiones de la consola?
http://es.wikipedia.org/wiki/PlayStation

Nintendo: ;Cémo ha sido la evolucion de la empresa? Nintendo se ha
caracterizado por innovar e inventar controles (ejemplo Wii) y nuevos
géneros de juegos. ;Es verdad que la PlayStation de Sony fue idea original
de Nintendo?

http://es.wikipedia.org/wiki/Nintendo

Pokemon: Es uno de los juegos mas vendidos. ;De qué se trata? ;Coémo ha
evolucionado a lo largo del tiempo?
http://es.wikipedia.org/wiki/Pokemon

Final Fantasy: También es un juego muy popular. ;De qué se trata? ;Como
ha evolucionado a lo largo del tiempo?
http://es.wikipedia.org/wiki/Final_Fantasy

\
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Juegos para la tercera edad: ;Ayudan a evitar enfermedades seniles?
Comentar casos, el mas conocido es Nintendo Brain Age.
http://es.wikipedia.org/wiki/Brain_Training

La versién en inglés tiene mas informacion: http://en.wikipedia.org/wiki/
Brain_Age:_Train_Your_Brain_in_Minutes_a_Day!

Machinima: Machinima es hacer peliculas con juegos 3D. Comentar historia
y casos de éxito. ;Cémo se hacen?
http://es.wikipedia.org/wiki/Machinima

La version en inglés de Wikipedia es mas completa:
http://en.wikipedia.org/wiki/Machinima

Juegos educativos: aprender jugando... ;Es posible hacer un juego
educativo que sea entretenido? jHay pocos juegos educativos? Mostrar
ejemplos. Este tema es mdas complejo.

La versién en inglés de Wikipedia tiene mas informacion:
http://en.wikipedia.org/wiki/Educational_game

Advergames: ;qué son? Hay varios tipos, juegos hechos para una marca
(Doritos Crash Course) o que sélo incluyen publicidad de una o varias marcas.
http://es.wikipedia.org/wiki/Advergaming

Los alumnos pueden investigar otros temas que les interesen, previa
aprobacion del tutor. En el sitio web se incluye una guia de cdmo buscar en
Internet de manera eficiente.
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SESION 2

Conociendo Construct

Objetivos:
-+ Los estudiantes conocen Construct 2, el software que ocupardn
durante el taller para crear su videojuego.

Preparando la sesion de trabajo

Como preparacion a esta sesion, le recomendamos que siga el primer tutorial
indicado en el sitio web para esta clase. Si no ha ocupado Construct antes es
recomendable que lea el articulo “Vision General de Construct 2" que contiene
un resumen de lo mas importante del manual de Construct 2. Esto serd muy
util, cuando deba resolver dudas de los alumnos.

A continuacion le damos una breve descripcion de la interfaz de Construct, muy

similar a lo que se encontrara en el articulo “Visién General de Construct 2”.
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1: Menu archivo y Banda de pestanas (Ribbon tabs)

Events

Construct 2 usa la interfaz Ribbon, que es una barra de herramientas con
pestafias similar a las ocupadas en Office. El botén azul con la flecha hacia
abajo es el menu File (Archivo), y a la derecha del mismo esta la Banda de
pestanas que al presionarlas muestran en su parte inferior diferentes opciones
y botones.

Arriba estd la barra de herramientas de acceso rapido con los cuatro
comandos mas usados: Guardar, Deshacer, Rehacer y Vista previa.

2: Lavista Layout

Es el editor visual donde se sitian los objetos para disefar niveles, pantallas
de menu y mas.

3: Pestanas de vistas

Estas pestafas te permiten moverte entre las diferentes vistas de layout y de
eventos. La vista de eventos es donde defines la l6gica del juego basada en
sus eventos.

Layout1 [ Eventsheet1 |

4: Labarra de propiedades

En esta barra verds una lista de propiedades del objeto que tengas
seleccionado en la vista principal. Puedes ver y cambiar las propiedades
de layouts, objetos, capas y mas elementos.
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5: Barra de proyecto y Barra de capas

Por defecto la Barra de Proyecto y la Barra de layers (capas) aparecen aqui.
La barra de proyecto muestra la vision general de todo en tu proyecto. La
barra de capas se puede usar para afiadir mas capas al layout, el uso de capas
permite agrupar tus objetos en distintas capas y, por ejemplo, dejar visible o
no todos los objetos de una capa.

6: Pestafas Barra de proyecto/ de la barra de capas

i Projects | Layers

Esto te permite cambiar entre una y otra barra.

7: Barra de objeto

Contiene una lista de los objetos que hay en tu juego. Puedes tomar y
arrastrar objetos desde aqui 'y ponerlos en el layout. El menu contextual
(botdn derecho) tiene muchas opciones para filtrar o mostrar los objetos
de forma diferente.

8: Barra de estado

En la parte inferior de la ventana del editor esta la Barra de estado. Muestra:

= Qué estd haciendo Construct 2 durante tareas que llevan mucho
tiempo, como exportar o guardar el proyecto.

= Cuantoseventoshayenel proyectoyeltamanodearchivoaproximado.

= Lacapa activa, que es donde se colocan los nuevos objetos.

= La posicién del ratéon en coordenadas del layout.

= El nivel actual de zoom.




9: Botones en la esquina superior derecha

Son los habituales botones de Windows: minimizar, maximizar y cerrar.
También tenemos el botén Pin Ribbon (Anclar Pestaias) para forzar que
se muestre permanente de la banda de pestafas, y el botén Acerca para
abrir el la venta“Acerca de...” con informacion y créditos sobre Construct 2.

Durante la sesidén

El objetivo principal de esta clase es que los alumnos conozcan Construct
2, la herramienta que ocuparan durante el taller para crear su videojuego.
También es importante que descubran las limitaciones de la herramienta
de modo que en la préxima clase (Brainstorming) puedan inventar ideas
de juego mas pertinentes a las posibilidades de la herramienta.

o Comience la clase preguntando a los participantes si han pensado
en el juego que quieren hacer. Dedique algunos minutos a que los
alumnos puedan compartir sus ideas con los demas, de modo que
vayan pensando creativamente en el juego que quieren hacer y
aprendan acomunicar susideas, pues asilograran reunir companeros
para crear su juego.

En este punto no es conveniente que los alumnos definan exactamente el
Jjuego que quieren hacer. Es mejor que conozcan Construct primero y luego,
conociendo sus limitaciones, decidan su juego.
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9 Muestre el video correspondiente a esta clase. En él se explica lo
basico de Construct.

e Luego, usted debe entregar el manual del estudiantealosalumnos, en
caso que aun no se hayan entregado.

0 Pida a los estudiantes que ingresen al sitio web del curso, para buscar
los recursos correspondientes a esta clase. Ahi encontraran un tutorial

pasoapasodeunjuego basico paraaprender Construct, el que deben
sequir los alumnos. Esta actividad es individual.

Arrow keys + click
Score: 4

El tutorial consiste en
creacion del juego“Ghost
Shooter” que consiste en
un juego de vista desde
arriba, con un personaje
que debe disparar a
fantasmas, que al tocarle,
matan.

e Usted deberd ir recorriendo los puestos de trabajo y ayudar a los
alumnos a avanzar en la ejecucion del tutorial.

o Quienes terminen primero pueden realizar un segundo juego que
estard indicado en el mismo sitio web, en la seccién de tutoriales; o,
alternativamente pueden leer el articulo“Vision General de Construct
2" que contiene un resumen de lo mas importante del manual de
Construct 2.

Al terminar la clase, usted debera anotar los nombres de quienes lograron
terminar primero y que se desenvuelven con mayor soltura. Esto le servira
para ayudar a balancear los grupos en la préxima clase, de modo que existan
alumnos aventajados en todos los grupos.
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SESION 3

Creatividad, eleccion del grupo y juego
Objetivos:
-+ Los estudiantes desarrollan su creatividad.

-+ Los estudiantes eligen el juego que hardn y el grupo con que lo
desarrollaran.

ACTIVIDAD I: \faller‘ de Creatividad

Tiempo estimado . .. . p . . -
o Parainicarlasesionrealizardunaactividad paraestimularlacreatividad.

Usted debera listar en el pizarrén tres columnas:

= Nombres de canciones
= Tipos de juegos

= Audiencias

e Luego,pidaalosalumnosquepropogannombresparacompletarcada
columna.

= En nombres de canciones que los estudiantes propongan
canciones que tengan un tema definido, por ejemplo “Yellow
Submarine”tratade submarinos,y que noserepitandemasiadolos
temas (por ejemplo, amor).

= Entiposdejuego debe buscar colocarlos distintos géneros de los
juegos. Se pueden utilizar las mismas que crearon los alumnos en
lasesion 1olas mastradicionales delaindustria: de plataforma, de
carreras, accidn, simulacién de vida, etc. (mas ejemplos abajo).

lﬁ
e
.
.
.




= Enaudiencias deben indicar los distintos grupos de personas que
podrian jugar un juego, por ejemplo: nifios, escolares, jubilados,
artesanos, etc. (mas ejemplos abajo).

La idea es que se completen las tres columnas con elementos que
los alumnos propongan. No es el objetivo hacer una lista exhaustiva.

o Los alumnos deben dividirse en grupos de tres a cinco personas.

o Ustedeligecombinacionesdelastrescolumnasylasasignaalosgrupos
de trabajo.

e Cadagrupodebereunirsey pensarenunjuego con esostresatributos.
Por ejemplo, un juego de “carreras” para“abuelos” con el tema “yellow
submarine”.Alasignarlascombinacionestratedeevitarlasasociaciones

que llevan a juegos obvios, por ejemplo “adolescentes”, “juego de
carrreras”y “Fast car”.

Fara definir el juego |a pregunta basica que se debe responder es:
sQuién soy en el juego y qué tengo que hacer?

Los alumnos deberian definir los siguientes elementos de su juego:

= Personaje: ;A quién controla el jugador?
= Locacién: ;Dénde ocurre?, jen qué época?
= Objetivos: ;Qué debes hacer en el juego?

= Decisiones: ;Se puede planear una estrategia para ganar o en
realidad es al azar?

= Oponente/Conflicto: jHay un oponente o un conflicto que
resolver?, ;qué evita que ganes?
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= Las reglas del juego: explicar de modo general cémo se juega 'y
cémo se gana.

Los alumnos tienen treinta minutos. Usted puede ir visitando
los grupos para que le expliquen sus ideas y ayudarlos con las
definiciones de su juego.

O Para finalizar, todos los grupos exponen sus ideas en no mas diez
minutos, cada uno.

Si los alumnos no estdn muy creativos, se pueden sugerir ideas del
siguiente listado de tipos de juegos (géneros de juego):

Géneros Ejemplo de juego del género
Accién - Aventura Tomb Raider

Accion Encubierta (stealth) Metal Gear

Alinear joyas Candy Crush

Aventura Myst, Broken Age

Carreras Gran Turismo

Cartas Poker

Cocina (seguir recetas) Sara Cooking

Construcciéon de ciudad SimCity

De plataformas Super Mario

Defensa con Tores (Tower defense) Plants vs Zombies
Deportes FIFA

Disparos en primera persona Halo

Ejercitar el cerebro Brain Age

Estrategia por turnos Ajedrez, Civilization
Gestion del tiempo Restaurant Story

Juego de estrategia (RTS) Starcraft

Juego de Rol (RPG) Elder Scrolls, Final Fantasy
Lanzar y derribar Angry Birds

d
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Mascota Virtual Tamagochi

Party games (mini juegos) Mario Party

Pelea Mortal Kombat

Puzzle Tetris

Ritmo Guitar Hero, Dance Dance Rovolution
Simulacién de vida Los Sims

Survival horror Silent Hill

Trivia Trivial pursuit

Vestir y Maquillar Fashion Getaway

Y a continuacién una lista de audiencias de ejemplo:

Audiencias

Nifios pequefos (menos 4 afios)

Nifios de 4 a 10

Nifios hombres de 10 a 14

Nifias de 10 a 14

Adolescentes (14 a 18)

Universitarios (19 a 25)

Hombres adultos jovenes (ya trabajan, menores a 35)
Adulto Mayor

Jubilados

Mujeres con hijos que no trabajan

Adultos jovenes que trabajan, sin hijos
Hombres de 40

Artesanos

Militares

Jugadores que les gusta socializar

Jugadores que les gusta explorar

Jugadores que les gusta disparar
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(" ACTIVIDAD 2:\ creacion de los grupos de trabajo

Tiempo estimado
20 minutos

El taller de creatividad dejard a los alumnos muy entusiasmados, jjes el
momento de elegir los grupos de trabajojj

0 Losalumnos deben escogerel grupo con el que desarrollaran sujuego
(puedeserdistinto al grupo deltalleranterior) y, dentro de cada grupo,
deben elegir al lider, que sera quien zanjara diferencias de opiniény
representara al grupo frente al tutor.

Usted debe ayudar a balancear los grupos de modo que en todos haya
alumnos aventajados, como los que avanzaron mas rapidamente en la clase
pasada.

Los grupos de trabajo deben estar compuestos por dos o tres alumnos. Los
motivos para elegir este numero son:

= Hay varias tareas que se deben realizar en paralelo y que no tienen que
ver con el desarrollo en Construct, por ejemplo, labusqueda de material
grafico y sonidos, el testeo, completar informes, etc.

= Construct 2 no cuenta con un sistema que permita trabajar en varios
computadores a la vez y juntar todo el trabajo en uno sélo. Utilizar
sistemas de versionamiento de archivos (como SVN) es demasiado
avanzado y complejo para este proyecto.

Para solucionar esto, se proponen dos esquemas de trabajo:

» Los alumnos pueden trabajar en parejas en un computador. Esto es
bastanteusualenesquemasdedesarrolloagilytienecomoventajaque
los alumnos se apoyan y ayudan. Usualmente se recomienda que se
turnen en el teclado cada treinta minutos.

Ver http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_en_pareja
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Los alumnos pueden trabajar en distintas partes del juego y hacia el
final de cada clase juntan todo lo que hicieron en un solo computador.
Habitualmenteestosignificaraquetenganquerepetirloquehicieronen
elcomputador‘secundario”.Puedenhacerestoparadesarrollaroprobar
elementos nuevos, por ejemplo, un nuevo enemigo. Al partir la clase
se copia todo el proyecto al computador secundario y se desarrolla el
nuevo enemigo.Unavezque se esta seguroqueelenemigofuncionay
no habranmascambios, se vuelvea creardesde ceroen el computador
primario.

Ahora usted les mostrara el video correspondiente a esta clase. Se les
mostraran cinco tipos de juegos, se describiran y explicara cual es la
dificultad al crearlos.

Los alumnos deben ponerse de acuerdo en el juego que haran, el que
debe corresponderaunodeestoscincotipos.Probablementealgunos
alumnos pediran hacer un juego distinto a uno de estos cinco: les
puedeindicarquelasguiasestanhechasparaesosjuegosyquedentro
de cada uno de los cinco tipos de juego hay miles de variantes que
pueden hacer.

Tipo de juego Descripcion

: Juego donde el jugador controla a un

: . : personaje o nave vista desde arriba. Se mueve
(Juegg de disparar _ iconelteclado y debe evitar chocar con los
con-v15ta qude arriba : enemigos, pues al tocarlo le matan. Puede
hacia abajo)  disparar, lo que se controla con el mouse.

Top Down Shooter

: Controlas a un personaije visto de lado que
: : puede moverse hacia los lados y saltar.
: Platformer (Juego de i Debe avanzar en el nivel (usualmente hacia
 plataformas)  la derecha) saltando entre las plataformas,
: : evitando caer (pues muere) y también evitar a
: los enemigos.
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 Juego de fisica : Juego donde disparas un objeto o personaje
3 :iconcatapultasy : en una trayectoria con gravedad y el objetivo
: colisiones : es darle a una construccién y romperla.

: Juego muy simple, donde el personaje va
: volando, cada vez que se apreta una tecla
4 i Flappy Bird : aletea y se impulsa hacia arriba. Si no se hace
: : nada, cae. Debe pasar entre una serie de tubos
: y no tocar ninguno.

5 Controlas a un personaje visto de lado que
5 i Endless runner : s6lo puede saltar. Debes evitar caer y tratar de
5 : tomar todas las monedas.

Juego con catapultas

i (KiGHSCoRES S@mr@;”

o También deben elegir un nombre inicial del proyecto. Acléareles
que después lo pueden cambiar, para que no inviertan demasiado
tiempo en ello.

Deles veinte minutos para decidir qué juego hacer, elegir a su jefe de
grupo y definir el nombre del juego.

e Luego, deben explicaral curso qué juego quieren hacer en un maximo
de diez minutos. Los demas alumnos pueden opinar qué agregarian
o quitarian al juego, siempre en un espiritu de colaboracién. w



e Para cerrar la sesion de trabajo, cada grupo debe llenar su primer
reporte, el que deben entregar al tutor, y donde deben completar:
= Equipo: nombre de cada integrante y quién es el lider.
= Titulo del juego
= De qué se trata el juego.
= Juegos similares al elegido, que ya han jugado.
El reporte cumple el rol de formalizar la creacién del proyecto para los

alumnos. Usted debe crear una carpeta o “portafolios” de cada grupo, donde
ird guardando sus reportes y avances, etc.

Le recomendamos que almacene en una carpeta fisica (y no virtual) todos
los reportes y avances impresos, para entregarlo el ultimo dia del taller a
cada grupo. De este modo, el grupo puede ver su avance durante el curso y
sentirse orgulloso de su progreso.
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SESION 4

Desarrollo de mecanica central y Game Design
Objetivos:
-+ Los estudiantes crean la mecanica central del juego.

-+ Los estudiantes aprenden sobre el disefio conceptual de un
juego (Game Design).
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Desarrollo de la mecénica central

La primera parte de la clase sera para desarrollar la mecanica basica del
juego, en Construct. De este modo, se aplica lo aprendido en la clase pasada
(el tutorial basico de Construct), pero ahora creando algo nuevo que sera
usado en nuestro juego.

La mecanica central del juego es la accién central
que se realiza durante el juego.

Ejemplos:

= En Angry Birds es “lanzar objetos” (realmente da igual si son pajaros
u otra cosa): puedes elegir el angulo y al soltar el pajaro sigue una
trayectoria con gravedad.

= En Candy Crush es intercambiar dos objetos adyacentes de lugar.

= En“Flappy Bird” es que el pajaro se mueva hacia adelante y cayendo
y que cuando presionas un botén, le das un pequeno impulso hacia
arriba.

= En un juego de carreras es “conducir un auto”: el auto se mueve con
una cierta velocidad; al presionar el acelerador, aumentas su velocidad
(le das aceleracién); al frenar, le quitas le quitas velocidad y al girar,




cambias la direccidn del auto mientras mantengas apretado el boton.

= En el juego del tutorial de la sesién dos (Ghost Shooter) era disparar y

moverse.

S6lo deben implementar la accién principal que se realiza en el juego,
no es necesario ir mas alla. Por ejemplo, en Angry Birds no es necesario
que el pajaro golpee a los chanchos y ni siquiera que existan chanchos en
el juego, sélo necesitas: que con el dedo puedas apuntar y que cuando
sueltes, salga disparado un pajaro (u otra cosa).

o Los alumnos se aventurardn a crear la mecanica central por su cuenta,
con lo que ya han aprendido o pueden seguir uno de los tutoriales
existentes en el sitio web.

9 Esta actividad debe realizarse en grupo. Les recomendamos abrir el
tutorial en un computador y en el computador contiguo realizar los
pasos en Construct.

9 Una vez terminados los juegos, los alumnos pueden probar los de los
demds y opinar acerca de ellos.

Si queda tiempo pueden seqguir desarrollando su juego segun el tutorial
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o probar nuevas ideas.
¢Qué es un juego? (Game Design)

Game Design es como se denomina en inglés a la disciplina que
estudia como disefiar videojuegos.

En el video de esta clase discutiremos qué es un juego. Lo primero es
analizar por qué queremos crear un videojuego.

Los videojuegos son un medio como ningun otro. Podemos disenar
completamente la experiencia que tendra otra persona. El cine o los libros
te llevan a lugares maravillosos, donde el personaje es alguien increible.
Nos pone en el lugar de un personaje que uno normalmente no puede
ser en la vida real, por ejemplo Policia Espacial. Pero sélo los juegos te
permiten HACER algo asombroso.

La interactividad es lo que diferencia a los videojuegos del cine, los libros
y cualquier otro medio.

{Qué es un juego? (considerando juegos de tablero, de salén o
videojuegos)

Definicién de mayor complejidad:

Un juego es un sistema que representa una realidad gobernada por
reglas que determinan el resultado de las acciones de los jugadores,
quienes buscan resolver un conflicto.

Definicion mas simple y en algunos casos mas facil de entender:
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En un juego los jugadores buscan ganar contra un oponente.
Las reglas del juego indican como se juega.

Las caracteristicas basicas de un juego son:

Es una representacion de una realidad: la realidad que estamos
mostrando en el juego puede ser imaginaria, pero debemos
preocuparnos de que sea coherente. Por ejemplo, si se trata de un
juego de carreras, seria raro que de repente pudieran volar como
aviones. Si hacemos algo asi en el juego, entonces se tratard de una
realidad distinta a la del principio y el jugador no va a entender qué
paso.

El juego representa una realidad con ciertas reglas de funcionamiento,
y estas reglas pueden parecerse a nuestro mundo real o no. Por
ejemplo, en Angry Birds los pajaros siguen una trayectoria igual
que la que seqguiria una piedra lanzada por una honda. Pero no
necesariamente tiene que ser asi. La realidad del juego es lo que
nosotros queramos. En un juego en el espacio puede haber disparos
de rayos laser, WARP y teletransportacion, y la verdad nada de eso
existe (aun).

Como se dijo antes, lo importante es que la simulacién sea coherente.
Esto quiere decir que si le decimos al jugador que el mundo del juego
funciona de una cierta manera, en el resto del juego tiene que seqguir
funcionando igual.

Interaccion: el juego reacciona a lo que el jugador hace. Si yo ocupo
uno delos controles para“decirle al juego”que quiero que mipersonaje
se mueva hacia adelante, el juego respondera moviendo al personaje
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hacia adelante, aunque puede decidir no permitirmelo (por ejemplo,
si hay una muralla). Esto no sucede en las peliculas, los libros, ni el arte
donde el espectador no puede afectar el curso de la pelicula.

Ejemplos: en Angry Birds uno puede decidir el angulo de disparo. En
un juego de carrera el jugador maneja el auto.

Reglas: definen cémo se juega el juego. En el fondo definen cémo
interactuantodaslaspartesdeljuego,incluidoeljugador.Determinanel
resultadodetodaslasacciones.Debieranserexplicitas,noambiguasyno
cambiar durante el juego.

Mientras mas reglas tiene un juego, es mas complicado.

Un juego como el PacMan tiene muy pocas reglas, por lo que es facil de
entender cémo se juega. ;Cuantas reglas crees que tiene PacMan?

Las reglas del PacMan:

El primer nivel es asi:

SeQRe © LiveS 99

El jugador controla un personaje amarillo llamado PacMan, puede
moverse arriba, abajo, izquierda y derecha.

PacMan parte el juego ubicado en cierta posicion del nivel.

PacMan parte con tres vidas.
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» PacMan no puede atravesar paredes.

« Cuando PacMan se come un puntito amarillo gana un punto.

« PacMan debe comerse todos los puntitos para ganar el nivel.

« Hay cuatro fantasmas que parten en el centro del nivel.

« Los fantasmas se mueven de acuerdo a una cierta inteligencia.
» Silos fantasmas tocan a PacMan le quitan una vida.

+ Si PacMan se come un super punto amarillo, ahora puede comerse a
los fantasmas.

« Si PacMan se come un fantasma, gana 200 puntos y cada fantasma
adicional vale el doble.

« El fantasma comido se va a su posicién de inicio.

« De vez en cuando aparecen frutas, si Pacman se las come gana cien
puntos.

+ Alos diez mil puntos, recibes una vida adicional.

iSon muchas reglas para un juego tan simple! Y eso que sélo hemos definido
un nivel...

Las empresas desarrolladoras de videojuegos listan todas las reglas de
un juego en un documento llamado Game Design Document o GDD. Este
documento se crea al comienzo del desarrollo del juego.

En general, mientras menos reglas tiene un juego, es mas facil de entender
y comenzar a jugar. Mientras mas reglas, es mas complicado de aprender.

= Decisiones: Para interactuar con el juego tenemos que tomar
decisiones. Las decisiones son las que nos comprometen
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emocionalmente con el juego. Si yo tomé la decisién
equivocada, yo fui el responsable y sé que puedo hacerlo
mejor la préxima vez. La decision debo tomarla pensando
en cdmo mejorar mis posibilidades de ganar. Tirar un dado
por ejemplo no es un juego, porque no hay manera en que
yo pueda tomar una decision que mejore mi resultado.

Vimos en la seccion anterior que mientras mas reglas
tiene un juego es mas dificil de aprender. Este es el caso
del ajedrez. ;Por qué es tan entretenido jugarlo? Si lo

pensamos, el ajedrez no tiene ningun elemento atractivo

como juego de mesa, es un simple tablero de dos colores,
hay seis tipos de fichas de dos colores y eso es todo. ;Por qué la gente
se entretiene tanto jugandolo?

Porque las reglas que tiene se entrecruzan de tal manera que crean
un espacio de decisiones enorme. En cada jugada hay muchas
posibilidades. Cuando juegas ajedrez contra un computador, éste
calcula todos los posibles movimientos en el futuro para evitar
elegir los movimientos en que tu le ganarias. Por muchos afos los
computadores mas poderosos no pudieron ganarles alos mas grandes
maestros de ajedrez humanos.

En un juego tenemos que tratar de crear pocas reglas, pero que se
entrecrucenmucho.Esdecir,sitomounadecisibondeacuerdoaunaregla,
me afectardlo que suceda de acuerdoaotra.En el ajedrez, simuevouna
pieza afecta cémo puedo mover a las demas.

Por ultimo hay que tener cuidado de evitar las decisiones obvias. Por
ejemplo, sienunjuegotengotres armas, pero unaes muy superioralas
otras,eljugadorsiemprelaelegirdyenrealidadnoledimoslaposibilidad
de decidir.
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= Objetivos: es lo que quiero lograr en el juego. Necesitamos una meta
donde llegar o un objetivo que cumplir para saber cémo planear una
estrategia para ganar.

Ladiferenciaentreunjugueteyunjuegoesqueeljuegotieneobjetivos.
Ejemplo: la pelota de futbol es un juguete, el futbol es un juego.

= Conflicto/Oponente: es lo que evita que el jugador logre su objetivo.
Puede ser una persona o una condicién.

Ejemplos:unenemigo,unatormenta,lamalasuerte,losproblemasenla
personalidad del mismo personaje (debe superarse a si mismo).

¢Qué no es un juego?
. Una historia : Son lineales, sin interactividad. No puedo cambiar la
: i historia.

i Artes: pintura, cine, : La audiencia es pasiva, no hay interactividad.
i teatro, literatura

Juguetes Sin objetivos y sin reglas.Una pelota de fithol es un
:  juguete, pero si le agregamos reglas y un objetivo ahora
i tenemos... Fatbol!

* Una simulacién - Sin objetivos. No puedo planificar como ganar. Aunque

5 - es verdad que en muchos simuladores (como SimCity o
: FlightSimulator) las personas se inventan sus propios
 objetivos (como aterrizar sin estrellarme).
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Juego: futbol Juguete: pelota

b N

Walcott

: Sin decisiones. No tengo como planificar una estrategia
: para ganar. No hay nada que pueda hacer para mejorar el
i préximo resultado.

: Son estaticos, sin interactividad. Tengo un objetivo y
i reglas, pero el puzzle no reacciona a mis movimientos.

: Sin decisiones, sin interactividad. Es una medicién de

: conocimiento, no me permite planificar una estrategia

i para ganar. Hay un caso borde y es cuando a la Trivia se le
- agregan comodines, ahora sf puedo decidir y planificar (al
: menos un poco).

No olvide. Crear un videojuego no es lo mismo que jugar uno. Los
videojuegos estan disefiados para que se puedan ganar y por eso nos dan
satisfacciones y alegrias. Pero hacer un videojuego es mucho mas dificil. Es
lo mismo que hacer una pelicula, piensen en todo el esfuerzo que hay que
hacer por meses para filmar una pelicula que después se disfruta en tan sélo
dos horas. jPero las peliculas, igual que tu juego, pueden ser disfrutadas por
millones de personas!

Para terminar la sesién, dé una tarea para la préxima clase: traer una lista de
juegos similares al que estan creando. Esta tarea no es para entrega al tutor,
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Brainstorming y desarrollo del prototipo
Objetivo:
-+ Los estudiantes definen mejor el juego que quieren crear.

-+ Los estudiantes crean un prototipo del juego. Con este prototipo
podran validar si la idea tiene sentido y si es entretenida.

[ ACTIVIDAD I: \ Brainstorming

Tiempo estimado . .
15 minutos Pida a los alumnos que conversen sobre su propuesta de juego y

otros juegos que son similares. ;Qué cosas encuentran interesantesy

copiariandeotrosjuegos? Estadiscusiones ttil paradarsecuentadelo
mas importante.

9 Ahora deben hacer una lista de todas las funcionalidades que podria
tener su juego. Similar a las reglas que discutimos del PacMan antes,
pero no es necesario llegar a mucho detalle.

Puedenponersetodolocreativosquequieran,despuésvamosaanalizar
si algunas de estas funcionalidades son demasiado extravagantes o
costaria mucho implementarlas.

Ejemplos:
En un juego de carreras podriamos hacer:
= Que el jugador pueda hacer andar el auto hacia adelante y atras

(esta parece importante, ;no?)

= Queeljugadorpuedamodificarladireccionenquevaelautohacia
la izquierda o derecha.

= Que haya graderias con publico. ﬁ




Que si apreta una tecla especial pueda disparar.

Que existan una meta, el que llega primero gana.

Que existan otros autos que se manejan solos.
Siaotroautolellega un disparo, se queda detenido un momento.

Que haya pasto y que se mueva cuando pasa un auto cerca.

En un juego de plataformas podriamos hacer:

Que el personaje principal pueda saltar y moverse hacia los lados.

Quealcomerciertasfrutasganehabilidadesespeciales,comosaltar
mas alto, romper rocas, atraer el oro cercano como un iman.

Hay monedas de oro que el jugador puede recolectar para hacer
mas puntos.

Hay rocas que el personaje no puede atravesar.

Algunas plataformas se mueven de izquierda a derecha, otras
verticalmente.

Algunas plataformas desaparecen cuando te subes encima.

Algunas plataformas son resbalosas (no puedes frenar, como si
fueran de hielo)

Hay gorilas que te tiran rocas, si te pegan te mueres.

Que para jugar tengas que ingresar con tu cuenta de Facebook, y
puedas desafiar a tus amigos a tener un puntaje mas alto que el
tuyo.
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Las funcionalidades de un juego vienen a ser los elementos que lo conforman
y cada una de estas funcionalidades hay que crearlas. Si tienen dificultades
para definirlas, pueden pensar en que son todas las cosas que hay en un
juego y las reglas que definen cémo interactuan unas con otras.

e Terminanconunalistadetodaslasfuncionalidadesque podriatenersu
juego.

o Ahora se les muestra un video donde se explica que lo que acaban de
hacersellamaBrainstorming (“Lluviadeideas”).En el videotambién se
comentael procedimiento pararefinarlaideadeljuego, queseexplica
a continuacion.




(" ACTIVIDAD 2:\ Refinar el juego

o Para refinar nuestra lista debemos evaluar todas las ideas de la lista y
asignarles dos numeros:

= Orden en que aportan mas al juego: deben darles un nimero de
orden:

1alafuncionalidad que masaporta, luego 2 alasiguiente que mas
aporta, etc. Tienen que tener en cuenta que unas funcionalidades
requieren que otras ya estén implementadas, por lo tanto deben
tenerunnuimeromayor(enelejemplodearriba,quehayaunameta
debe ser después de que hayan otros autos, o no sirve de nada).

= Cudles son mas dificiles de implementar: asignar una a tres
estrellitas, segun la dificultad para desarrollar esa funcionalidad,
siendo una estrella lo mas facil.

Vamos a tomar el ejemplo del juego de carreras de arriba y les asignaremos
ambos nimeros de orden.

Aporte al Dificultad para
. juego | implementar

Que el jugador pueda hacer andar el auto hacia
adelante y atras :

Que el jugador pueda modificar la direccién en que
va el auto hacia la izquierda o derecha. ’

Funcionalidad

Que haya graderias con pablico. 0 [N N
Que si aprieta una tecla especial pueda disparar. & | D R
Que exista una meta, el que llega primerogana. = 4 N
Que existan otros autos que se manejan solos. ~ © | 3 ]
Sia otro auto le llega un disparo, se queda detenido 6 N

unmomento. o e

Que haya pasto y que se mueva cuando pasa un auto

O "
cerca.

Tiempo estimado
O. minutos
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e Deben elegir las ideas que mas aportan y menos cuesta hacer, para
quelogrenimplementarlasenlassiguientessesiones.Enelejemplode
arriba, hacer que el pasto se mueva realmente aporta poco al juego y
probablemente sea dificil de implementar. Mejor no incluirla.

Al analizar su lista se van a dar cuenta que se forman varios grupos de
funcionalidades:

s A
+ lasbasicas: sin éstas no hay juego. Hay que hacerlas no importa su
dificultad.
« Las que aportan mucho y cuestan poco: es conveniente hacerlas.

e Las que aportan poco y cuestan mucho: no hacerlas
. J

Por otro lado, algunos grupos de ideas van juntas y sélo tiene sentido
desarrollarlas todas o no hacer ninguna. Por ejemplo, en el juego de
plataformas, hacer las que tienen que ver con Facebook podrian ir todas
juntas. Si tenemos tiempo las hacemos. Una vez que estén terminando su
juego pueden destinar a una persona a investigar cuanto les costaria hacer
esas funcionalidades, porque ahora sélo tienen una estimacién, quizas no
son tan dificiles de hacer.

= Deben terminar con una lista de las funcionalidades que si van a
implementar, ordenadas por prioridad. Ambas listas deben entregarlas
al tutor para que las guarde en su carpeta de grupo.




Desarrollo Prototipo

El prototipo es la versién minima del juego, que permite validar si la idea
tiene sentido y es entretenida como para seguir construyendo un juego
completo. En el fondo, si vale la pena seguir o mejor invertimos mas tiempo
mejorando nuestra idea.

La clase pasada desarrollaron la mecdnica central de su juego. Ahora deben
completarlo para que sea jugable. Para ello debe tener todo lo que revisamos
la sesidon pasada: reglas, objetivos, decisiones y conflicto/oponente.

;Qué debe incluir un prototipo? Esto depende del tipo de juego, pero en
general se responde con una contra pregunta ;cual es el minimo juego con
el que puedes comprobar si la mecdanica de juego es entretenida?

Les recomendamos incluir como minimo:

= Un mensaje al partir que explique quién eres, cdmo se juega y cémo se
gana.

Ejemplo: en Angry Birds diria “Debes lanzarle pajaros a los chanchos.
Presionaconelmousesobrelaonda,apuntaysuelta!Daleatreschanchos
para ganar”

= Un solo nivel o escena del juego.
= Una condicién para ganar y un mensaje que diga “Ganaste”.

En el prototipo usualmente se usa “arte conceptual” o “placeholders’, que
basicamente es arte que da la idea de lo que representan, pero estan lejos
de ser el arte final del juego. Por ejemplo, es perfectamente vélido que
un monstruo sea un cuadrado que dentro dice “monstruo”. De hecho, es
preferible usar“placeholders” porque asi uno se concentra en hacer que la
jugabilidad funcione y no en el arte, que es lo que veremos mas adelante.
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Ejemplo de prototipo: en el lugar de la honda pusimos algo rapido que
encontramos y le pusimos “Honda” al lado. El pajaro es un cuadrado que
dice“Ave”y los chanchos son un mono cualquiera que teniamos a mano. Lo
gue nos interesa es ver como funciona el juego y para eso no necesitamos
el arte final.
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SESION 6

El desarrollo del juego

Objetivo:
-+ Los estudiantes mejoran su prototipo y lo convierten en su
videojuego.

=
2
0
d
)

o

( ACTIVIDAD | w

0 Muestre el video al inicio de la clase.

o Los grupos se reunen y trabajan en mejorar su prototipo en tres
aspectos:

[ jugabilidad, arte y audio. ]

El grupo puede decidir que todos trabajan juntos o bien puede dividir las
tareas, separando los tres aspectos.

Jugabilidad: deben completar el prototipo para que sea un juego completo.
Agregar una pantalla de inicio, puntaje, vidas, un botdn para volver a jugar, un
“leaderboard” (listado de los mejores puntajes) y pantalla de créditos (quién
hizo el juego).

Arte: deben pensar en qué tipo de arte quieren incluir en el juego. Es el
momento de imaginarse como se veria el juego con personajes o un fondo
distinto al que habian pensado al principio. Por ejemplo, si pensaron en un
juego como Pac-Man, jqué pasaria si los fantasmas fueran gatos y el Pac-

la
e
.
.
.




Man un ratén que quiere comerse todos los quesos y escapar? A esto se le
llama cambiar el contexto de un juego, sigue siendo la misma mecdanica de
juego, pero gracias al cambio de grafica ahora se trata de un juego totalmente
distinto. Los cambios de contexto mas usuales son:

= Cambio de tiempo: ;qué pasaria si el juego es en el futuro o el pasado?

= Cambio geogréfico: ¢y si el juego sucediera en otro pais?, ;y en otro
planeta o universo imaginario?

= Cambio de perspectiva: pensar en como verian el juego los distintos
personajes que participan de él. Ejemplo: sien un juego tengo un perro
de mascota jcémo seria un juego si yo soy el perro?

= Cambio de tono: un juego alegre convertirlo en triste, o viceversa. Por
ejemplo, en “Plants vs Zombies” convirtieron a los Zombies (que dan
miedo) en algo comico.

Luego, deben ponerse a buscar arte en internet que puedan ocupar. En el
sitio web del curso encontraran links a sitios donde encontraran arte para sus
juegos. Si buscan arte de otros sitios web deben preocuparse que la licencia
les permita usarla en sus juegos. También en el sitio se explica cdmo adaptar
el arte usando programas graficos. Con el nuevo arte deben probar como se
ve el juego y si tiene sentido o no.

Audio: la musica es muy importante en un juego porque define el tono
emocional. Por ejemplo, si pones una musica alegre, “se siente” como que el
juego es alegre. Por otro lado, los efectos de sonidos ayudan a que el juego se
sienta mas realista (en el mundo real casi todas las cosas producen un sonido)
y ala vez permite dar indicaciones al jugador. Por ejemplo, al apretar un botén
si hay un sonido de“clic” ayuda a entender que realmente aprestaste el boton.
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e Cada grupo debe llenar su segundo reporte y entregarselo al tutor.

Deben completar:

= Equipo:nombredecadaintegranteyquiénesellider(indicarsihan
cambiado).

= Titulo del juego (indicar si ha cambiado).

= Copiary pegar pantallazos de su juego.

Recordar los dos esquemas de trabajo esquema propuesto en la sesién tres:

Losalumnos puedentrabajaren parejasen un mismo computador.Esto
es bastante usual en esquemas de desarrollo 4gil y tiene como ventaja
quelosalumnosseapoyanyayudan.Usualmente serecomiendaque se
turnen en el teclado cada treinta minutos.

Ver http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_en_pareja

Los alumnos pueden trabajar en distintas partes del juego y hacia el
final de cada clase juntan todo lo que hicieron en un solo computador.
Habitualmenteestosignificaraquetenganquerepetirloquehicieronen
el computador “secundario”.

Pueden hacer esto para desarrollar o probar elementos nuevos, por
ejemplo,unnuevoenemigo.Al partirlaclase se copiatodoel proyectoal
computador secundarioy se desarrolla el nuevo enemigo. Una vez que
se estd seguro que el enemigo funciona y no habrdn mas cambios, se
vuelve a crear desde cero en el computador primario.
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SESION 7

Continda el desarrollo del juego

Objetivo:
-+ Los estudiantes continuan el desarrollo del juego.

Los alumnos deben seguir implementando las funcionalidades que
originalmente planearon en la sesién cuatro. Es normal que a estas alturas
ese plan haya cambiado bastante. Cuando uno desarrolla un juego va
adapténdolo a medida que avanzay también, de acuerdo a los resultados de
las pruebas del juego con otras personas.

También deben seguir integrando el arte al juego de modo que se vea cada
vez mas completo.

Esta clase s6lo nos dedicaremos a desarrollar. No habra contenidos que
discutir como en las otras sesiones, por lo que usted debera ir recorriendo
los distintos puestos de trabajo, pedir que le muestren los juegos y entregar
recomendaciones. Es muy probable que un grupo se quede “atorado” en
algo, sin lograr implementar una idea. En estos casos, y si usted no puede
resolver la duda, buscar en los foros de Scirra y luego postear una pregunta:
https://www.scirra.com/forum

En el sitio web se incluye una guia de cémo buscar en Internet de manera
eficiente.

En el video se mostrara cdmo deberia verse un juego a estas alturas.
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SESION 8

Taller de testeo del juego

Objetivos:
-+ Los estudiantes continlan con el desarrollo del juego durante
una hora.

-+ Los estudiantes aprenden a testear el juego.

En la primera parte de esta sesion, los estudiantes podran seguir trabajando
en el desarrollo de su juego. En la segunda parte, trabajaran el proceso de
testeo con terceros, proceso imprescindible dado que el juego serd jugado
por otras personas.

Testeo del juego
0 Mostrar el video de la clase al iniciar esta segunda parte de la sesién.

9 Aprenderan a publicar el juego en la web. El video que veran hoy les
mostrard paso a paso como exportary publicar el juego en el sitio web
http://www.scirra.com/arcade

También hay un tutorial en el sitio web del curso que explica cémo
publicar en Scirra. (Scirra es la empresa que hizo Construct 2).

e Luego, aprenderan a hacer el testeo de un videojuego. Los objetivos
del testeo son:

= determinar si el juego entretiene al usuario.

= descubrirlos puntos de friccién, que son los momentos en que no
se entiende como seguiren el juego o en qué la dificultad esta mal

graduada. a




Para realizar el test se debe:

= Conseguir a una persona de nuestra audiencia objetivo. Si el juego es para todo
jugador, puede ser cualquiera.

= Pedirle que se siente en el computador.
Explicarle que“Debe jugar el juego por unos cinco a diez minutos, que se detenga
cuando quiera.Quetrate de comentarnoslo quele pase porlamente (porejemplo,
que tal cosa no la entendio o al revés que tal cosa le gusté mucho) pero que no
vamosaresponder preguntasoayudarporqueeltestayudaadeterminarsieljuego
se puede jugar s6lo".

= |r anotando los momentos en que notan que hubo confusién o indecision del
jugador. Después debemos preguntar qué pasé en esos momentos.

Es importante no ayudar a la persona cuando esta jugando, aunque nos lo pida.
Justamente queremos detectar cuales son los elementos del juego que le producen
problemas.

Sélo si el jugador se queda completamente bloqueado por un par de minutos y es obvio
que no podra avanzar sélo, se le debe ayudar a seguir.
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Pauta de testeo

Nombre:
Edad:

;Te consideras un jugador de videojuegos?

Si No Mas o menos

Media hora Una Dos Tres Cuatro

=
]
0
W
w0

Hombre o mujer
H M

Momentos en que se nota friccién en el juego:

Preguntas después del juego

Preguntar qué sucedi6 en los momentos en que notamos confusion o
indecision (friccion).

iTe gusto el juego?

Si No Mas o menos

;Qué le cambiarfas?




= Comenzaranaplicandolapautaparatestearalumnosdelosotrosgrupos
y se llevardn como tarea testearlo con la mayor cantidad de personas
posible.

= Lashojasconlostesteosdebenentregarlasaltutor paraguardarlasenla
carpeta de proyecto.

Para solucionar los problemas detectados en el testeo

Cuando un jugador no entiende qué hacer en el juego, esa situacién es
responsabilidad de quién creé el juego. No podemos decir“cémo no entendid
eso, si era tan obvio”. Recordar que estamos disefiando una experiencia para
otra persona. Que algo sea obvio para nosotros, no significa que sea obvio
para otra persona. De hecho, no lo fue o no habria tenido problemas en el
testeo. Es nuestra responsabilidad como creadores de juegos, hacer que
el juego se entienda bien y que la experiencia de juego sea fluida. Por eso
llamamos fricciones a los momentos en que el jugador no sabe qué hacer.

Otro tipo de fricciones se refieren a la dificultad. Si de un momento a otro la
dificultad del juego aumenta mucho, entonces también tenemos una friccién,
en este caso le estamos pidiendo demasiado al jugador y hay que bajar la
dificultad. No hay que bajarla demasiado o si no el juego se vuelve demasiado
facil y por lo tanto aburrido.









SESION 9

Acabado

Objetivos
-+ Los estudiantes realizan correcciones al juego a partir de lo que
aprendieron con el testeo.

Con lo que hemos aprendido del testeo pueden realizar mejoras al juego.

0 Cadagrupodebediscutirlainformacion del testeo. ;Hay conclusiones
en comun?, ;se les ocurre como solucionar los problemas?

Deben decidir cudles son las mejoras que alcanzaran a hacer en esta
clasey la préoxima.

e En el video de esta clase veremos ejemplos de problemas comunes y
cémo se solucionan.

6 Cadagrupodebetrabajaren solucionarlos problemas que detectaron
y mejorar la jugabilidad del juego. Algunos ejemplos de problemas
comunes: botones mal ubicados, texto confuso y curvas de dificultad
muy empinadas.




SESION
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SESION 10

Publicacion

Objetivo:
-+ Los estudiantes realizan los Ultimos ajustes el juego, luego lo
publican y finalmente lo promocionan.

0 Enlaprimerapartedelaclaselosalumnosdebenterminareldesarrollo
del juego. Tienen tiempo sélo para hacer los ultimos ajustes.

e Luego deben publicar el juego final en el sitio web
http://www.scirra.com/arcade

En el sitio web hay una guia para publicar en Scirra.

Los alumnos tienen una hora para realizar estas dos tareas.

e A continuaciéon muestre el Ultimo video que aborda las estrategias de
promocién de los juegos.

Los alumnos han hecho un juego fantastico, pero hay tantos juegos
en el mundo, ;cdmo lograremos que noten el nuestro? Se discutiran
maneras de promocionar juegos.

En primer lugar necesitamos crear material de marketing del juego.

= Pantallazos: deben crear pantallazos del juego que muestren de
qué se trata. Mientras estén jugando el juego presionar la tecla
“Impr Pant”.Luego, debenira un programa de dibujo, por ejemplo
PAINT y poner PEGAR. Luego se debe GUARDAR y seleccionar un
formato de archivo PNG o JPG.




Si se ocupa el programa DROPBOX, al apretar “Impr Pant” graba
directamente las imagenes en la carpeta Dropbox en “Capturas de
Pantalla”

Esrecomendabletenerunosdiez pantallazos de las mejores partes del
juego.

Video: el objetivo es llegar a tener un video de un minuto de
duracioén,que muestrede quésetrataeljuego.Puedenhacerlocon
lacdmaradeun celular,hay queapoyarloenelrespaldodeunasilla
frente a la pantalla del computador para que no se mueva tanto. Si
tienen mas tiempo, paralograr un mejor video, pueden ocupar un
programa para capturar video, como por ejemplo

http://download.cnet.com/HyperCam/3000-13633_4-75000937.
html

El video deben subirlo a Youtube o Vimeo, desde donde serd mas
facil mostrarlo.En el sitio web del curso hay instrucciones de cémo
subir el video.

Descripcion del juego: describir en, a lo mas, diez lineas de qué
se trata el juego.

Atributos destacados del juego: estos son los puntos que le
interesan a la prensa. Imaginarse qué podria interesarle a un
periodista para que llegue a publicar un articulo sobre el juego.

Algunas ideas: es el primer juego donde puedes hacer X, es un
juego hecho por estudiantes de basica, etc...
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0 Luego debemos promocionar nuestro juego en los distintos medios a
los que tengamos acceso:

Facebook: pueden publicarlo en sus propias paginas y también
poner comentarios en los de los demds. Pueden solicitar ayuda para
promocionarlo,perobasicamentepidanlaopiniénenlosmediosenlos
que publican, recuerden que amuchagentele gustaopinaroentregar
su valoracion.

Sitios web: muchos sitios web permiten subir comentarios. Buscar
sitios web de juegos o de temas relacionados con su juego. Si hicieron
un juego con perros, pueden comentar en sitios de animales.

Email/Twitter:muchosperiodistastienentwitter,puedencontactarlos
por ahi.

Recuerde que siempre deben destacar los Atributos del juego, luego
ponerlaDescripciéndeljuego,ellinkalvideoyfinalmenteellinkalsitio

donde se puede jugar el juego. Si es posible también poner un link a
las imagenes, pero que no las envien en el email, para que no quede
tan pesado.

v
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iNos vemos en
un proximo taller!
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