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RESUMEN

El proyecto "Aventuras en el camino real " consistio en el desarrollo de un
videojuego de plataforma 2D destinado a educar a los nifios sobre la historia y
cultura del Camino Real de Hidalgo. La iniciativa surgio de la necesidad de crear
métodos educativos innovadores que capten la atencion de los nifios y los motiven

a aprender sobre su patrimonio cultural de una manera interactiva y entretenida.

El desarrollo del videojuego se llevé a cabo en el Centro Cultural Digital de Hidalgo,
entre el 13 de mayo y el 31 de julio de 2024. El proyecto fue realizado por una sola
persona, quien se encargo6 de todas las fases de desarrollo, desde la concepcion

del disefio hasta la implementacion final.

El videojuego se estructurd en cuatro niveles, cada uno de los cuales presentaba
desafios y obstaculos diversos, como caidas, puas y plataformas moviles. Estos
elementos fueron disefiados para mantener el interés del jugador y proporcionar
una experiencia de juego dindmica y desafiante. Ademas, el juego incorpord un
sistema de recoleccion de monedas que servian como puntos y recompensas para

los jugadores.

La interfaz de usuario fue disefiada para ser intuitiva y accesible, con una pantalla
de inicio que ofrecia opciones claras de "Jugar"y "Quitar". Una vez dentro del juego,
los jugadores contaban con un contador de monedas y un botdn de configuracion
de sonido en la esquina superior izquierda de la pantalla. Al finalizar el juego, una
pantalla de felicitaciones celebraba los logros del jugador, proporcionando una

conclusion gratificante y memorable.

Los resultados obtenidos demostraron que el videojuego cumplié con su objetivo de
educar a los nifios sobre la historia y cultura del Camino Real de Hidalgo de una

manera atractiva y efectiva.



En conclusion, el proyecto "Aventuras en el camino real” demostré ser una
herramienta educativa eficaz que puede complementar los métodos tradicionales
de ensefanza, proporcionando una manera innovadora y divertida de aprender

sobre el patrimonio cultural de Hidalgo.

Palabras clave: Videojuego, Historia, Cultura, Interactividad, Entretenimiento,

Desafios, Intuitivo, Innovacioén, desarrollo.



ABSTRACT

The lack of cultural and historical knowledge among children about the Camino Real
in Hidalgo was identified as a significant gap in local education. The purpose of the
project was to develop a 2D platform video game, "Aventuras en el Camino Real"
aimed at educating children about the history and culture about "Camino Real" in

Hidalgo in an interactive and entertaining way.

The theoretical framework was based on previous studies on the use of video games
in education and the importance of interactive learning for children, demonstrating

how digital tools can improve retention and interest in historical and cultural topics.

The results showed that the video game successfully achieved its goal of educating
children about the history and culture of “Camino Real in Hidalgo” in an engaging
and effective manner. The children showed a significant increase in their cultural

knowledge and a higher motivation to learn about their heritage.

In conclusion, the project proved to be an effective educational tool, complementing
traditional teaching methods and providing an innovative and fun way to learn about

the cultural heritage of Hidalgo.

Keywords: Video game, History, Culture, Interactivity, Entertainment, Challenges,

Intuitive, Innovation, Development



INTRODUCCION

La ensefianza de la historia y la cultura a los nifios a menudo enfrenta desafios
significativos, ya que los métodos educativos tradicionales pueden no captar
adecuadamente su interés y motivacion. En este contexto, el uso de tecnologias
interactivas, como los videojuegos educativos, se ha demostrado como una
herramienta eficaz para mejorar el aprendizaje y la retencion de conocimientos en
los niflos (Apellido et al., afio). El proyecto "La Aventura de Diego en el Camino Real
de Hidalgo" nace de esta necesidad, proponiendo un enfoque innovador para
ensefar la historia y cultura del Camino Real de Hidalgo a través de un videojuego

de plataforma 2D.

Objetivo del Proyecto: El principal objetivo del proyecto es desarrollar un videojuego
educativo que combine elementos de entretenimiento y educacién, proporcionando
una experiencia de aprendizaje interactiva y atractiva para los nifios. El juego sigue
a Diego, el protagonista, en su viaje por el Camino Real, enfrentando diversos
desafios y recolectando monedas, lo que ayuda a los jugadores a aprender sobre

eventos y lugares histéricos de manera divertida y memorable.

Estructura de la Memoria: La memoria del proyecto se organiza en varios capitulos,
cada uno de los cuales aborda aspectos clave del desarrollo y la implementacion

del videojuego:

Planteamiento del Problema: En este capitulo se identifica la necesidad de métodos
educativos innovadores para ensefiar a los nifios sobre la historia y cultura de su
region. Se exploran los antecedentes del problema y se justifica la eleccién de un

videojuego como herramienta educativa.

Objetivos del Proyecto: Se presentan el objetivo general y los objetivos especificos
del proyecto, destacando la creacién de un videojuego educativo que integre

elementos histoéricos y culturales del Camino Real de Hidalgo.
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Metodologia del Proyecto: Este capitulo detalla los materiales y métodos empleados
para desarrollar el videojuego, incluyendo el software de desarrollo, las técnicas de

disefio de niveles y la implementacion de la interfaz de usuario.

Desarrollo del Juego: Aqui se describe el proceso de creacion de los niveles del
juego, la incorporacion de obstaculos y recompensas, y la integracion de
caracteristicas como el contador de monedas y el sistema de configuracién de
sonido.

Resultados y Conclusiones: Se evalla el cumplimiento de los objetivos planteados,
destacando los logros alcanzados y las &reas de mejora del proyecto. Se presentan

las conclusiones basadas en los resultados obtenidos.

+Recomendaciones: Se ofrecen sugerencias para futuras investigaciones y
desarrollos en el campo de los videojuegos educativos, asi como recomendaciones

para la implementacion y consolidacion del proyecto.

Importancia del Proyecto: En el cultivo de la educacién contemporanea, es crucial
adaptar los métodos de ensefianza para satisfacer las necesidades y preferencias
de las nuevas generaciones (Apellido et al., afio). En el presente trabajo se propone
el uso de un videojuego como medio para ensefiar a los nifios sobre el patrimonio
cultural de Hidalgo, combinando elementos educativos con técnicas de juego

interactivas para crear una experiencia de aprendizaje efectiva y atractiva.

Al proporcionar una vision clara y estructurada del desarrollo y la implementacion
del videojuego "La Aventura de Diego en el Camino Real de Hidalgo," esta memoria
pretende demostrar el potencial de los videojuegos educativos como herramientas
complementarias en la educacion, especialmente en la enseflanza de temas

histéricos y culturales.
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JUSTIFICACION

El proyecto de desarrollo de un videojuego 2D de plataformas en estilo pixel art
sobre la historia del Camino Real en Hidalgo se fundamenta en la necesidad de
crear herramientas educativas innovadoras que hagan accesible y atractiva la

ensefianza de la historia y cultura regional a los nifios.
¢ Por qué este proyecto?
Fomento del Conocimiento Histérico y Cultural:

Educacién Historica: EI Camino Real de Tierra Adentro, declarado Patrimonio
Mundial por la UNESCO, es una ruta histérica esencial para el desarrollo econémico
y cultural de México durante la época colonial. Sin embargo, muchos nifios y jovenes
desconocen su importancia. Este videojuego busca llenar ese vacio educativo,
proporcionando una forma interactiva y divertida de aprender sobre la historia del

Camino Real y su influencia en Hidalgo.

Preservacion Cultural: Digitalizar elementos culturales e historicos en un videojuego
contribuye a la preservacion de la memoria histérica, asegurando el acceso a esta

informacion de manera atractiva para futuras generaciones.
Uso de Tecnologias Educativas Innovadoras:

Interactividad y Participacion: Los videojuegos educativos fomentan el aprendizaje
activo, donde los estudiantes interactan con el contenido, promoviendo un

aprendizaje mas profundo y significativo.

Estilo Pixel Art: El pixel art es visualmente atractivo y accesible, ideal para captar la
atencion de los nifios. Ademas, permite una produccion eficiente y de bajo costo,

siendo adecuado para un desarrollo independiente.
Beneficios Educativos y Sociales:

Para los Estudiantes: Los nifios en edad escolar son los principales beneficiarios,
obteniendo una herramienta educativa atractiva y entretenida.
12



Para Educadores y Padres: Se ofrece un recurso educativo complementario que

puede ser integrado en el curriculo escolar o utilizado en el hogar.

Para la Comunidad: Se promueve y preserva la historia y cultura local, fortaleciendo

el sentido de identidad y orgullo entre las nuevas generaciones.
Promocion del Turismo Cultural:

Incentivo Turistico: Destacando los puntos histéricos mas relevantes del Camino
Real en Hidalgo, el videojuego puede incentivar el turismo cultural, motivando a los

jugadores y sus familias a visitar estos lugares.

Impacto Econdémico: El aumento del turismo cultural puede tener un impacto positivo
en la economia local, atrayendo visitantes y fomentando el desarrollo de servicios

turisticos.
¢ Qué se pretende realizar?

Desarrollar un videojuego educativo que combine elementos histéricos y culturales
del Camino Real en Hidalgo con una narrativa interactiva y atractiva, utilizando el
estilo pixel art, para crear una experiencia de aprendizaje ludica que motive a los

nifios a explorar y aprender sobre la historia de su region.
Beneficiarios

Nifios en Edad Escolar: Proporcionandoles una herramienta educativa interactiva y

entretenida.

Educadores y Padres: Ofreciéndoles un recurso complementario para la ensefianza

de la historia.
Comunidad Local: Promoviendo la preservacion cultural y el orgullo regional.

Sector Turistico: Fomentando el turismo cultural en las regiones histéricas de

Hidalgo.

En resumen, este proyecto no solo aborda la necesidad de recursos educativos

innovadores, sino que también tiene el potencial de generar beneficios educativos,

13



culturales y economicos, contribuyendo al desarrollo integral de los nifios y al

fortalecimiento de la identidad cultural regional.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema.

La falta de conocimiento y aprecio por la historia y la cultura del Camino Real en el
estado de Hidalgo entre los nifios representa un desafio significativo. A pesar de la
rica herencia cultural e historica de la region, las nuevas generaciones no estan
familiarizadas con la importancia de los lugares historicos y las tradiciones
asociadas con esta ruta historica. Este desconocimiento puede deberse a la
escasez de recursos educativos accesibles y atractivos que aborden este tema de

manera efectiva para los nifos.

El Camino Real de Tierra Adentro, una ruta historica crucial para el desarrollo
econdémico y cultural de México durante la época colonial, conecta varios sitios de
importancia en Hidalgo, como Mineral del Monte, Pachuca y Huasca de Ocampo.
Aunque existen estudios que documentan su importancia, la educacion sobre este
tema se ha limitado principalmente a textos académicos y visitas escolares,
métodos que no siempre captan el interés de los nifios. Las iniciativas actuales para
promover el conocimiento del Camino Real son insuficientes para atraer a los

jovenes de manera significativa.

La educacion histérica enfrenta el desafio de hacer que los temas histéricos sean
interesantes y accesibles para las nuevas generaciones. En México, este problema
se agrava por la falta de recursos interactivos y tecnoldgicos que puedan competir
con otros medios de entretenimiento digital. En el contexto especifico de Hidalgo,
esto se refleja en la escasa integracion de tecnologia en la ensefianza de la historia
local, resultando en pocas oportunidades para que los nifios interactien con la

historia del Camino Real de una manera atractiva y memorable.

Elegir este tema es pertinente debido a la necesidad de preservar y promover la rica
herencia cultural del Camino Real en Hidalgo. La importancia de ensefar historia y
cultura locales de manera efectiva radica en formar una identidad cultural sélida y

15



un sentido de pertenencia en los jovenes. Ademas, el uso de videojuegos como
herramientas educativas ha demostrado ser eficaz para captar el interés de los
nifios y facilitar el aprendizaje interactivo. Este proyecto busca no solo educar, sino

también inspirar a los nifios a apreciar y conservar su patrimonio cultural.

En resumen, el problema a investigar es como desarrollar un videojuego 2D de
plataformas que sirva como una herramienta educativa efectiva para ensefiar a los
nifios sobre la historia y la cultura del Camino Real en el estado de Hidalgo. Se
exploraran las mejores practicas en el disefio de videojuegos educativos y su
aplicacion en la ensefianza de temas historicos locales, con el objetivo de crear un
recurso interactivo y atractivo que combine elementos educativos y de
entretenimiento para promover el conocimiento y el aprecio por el patrimonio cultural

de Hidalgo entre las nuevas generaciones.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar un videojuego 2D de plataformas en estilo pixel art sobre la historia del
Camino Real en Hidalgo, utilizando elementos interactivos y narrativos para educar
a los nifios sobre la riqueza cultural e histérica de la region, fomentando asi el

conocimiento y el aprecio por su patrimonio.

1.2.2 Objetivos Especificos

Investigar la historia y los puntos mas significativos del Camino Real en el estado
de Hidalgo, consultando fuentes histdricas y culturales para asegurar la precision y

relevancia del contenido del juego.

Diseflar personajes, escenarios y niveles en estilo pixel art que representen

fielmente los elementos histéricos y culturales de los puntos mas reconocidos del

16



Camino Real en Hidalgo, creando una experiencia visual atractiva y educativa para

los ninos.

Desarrollar mecanicas de juego y desafios interactivos que incorporen elementos
educativos sobre la historia y cultura del Camino Real, utilizando técnicas de disefio

de juegos para mantener el interés y la participacion de los jugadores.

Implementar una narrativa coherente y atractiva que guie a los jugadores a través
de los diferentes puntos historicos, permitiendo que interactiien con personajes

historicos y aprendan sobre los eventos y tradiciones relevantes de cada lugar.

Probar el videojuego con un grupo de nifios en edad escolar para evaluar su
efectividad educativa y su atractivo, recopilando comentarios y sugerencias para

mejorar y optimizar la experiencia de aprendizaje y juego.

1.3 Delimitacion del tema

Tiempo: El proyecto se desarrollaré en el periodo comprendido entre el 13 de mayo
y el 31 de julio del 2024.

Espacio: La investigacion y desarrollo del videojuego se llevara a cabo en el Centro
Cultural Digital de Hidalgo.

Materiales: Computadora con software de disefio y desarrollo de videojuegos (como

Unity y Aseprite para pixel art).
Bibliografia y recursos histéricos sobre el Camino Real en Hidalgo.
Herramientas de prueba y evaluacion del videojuego.

Humanos: Un anico desarrollador encargado de la programacién, disefio grafico,

arte de pixel art y gestion del proyecto.

Asesoramiento puntual de historiadores y expertos en cultura regional para

proporcionar informacion precisa y relevante sobre el Camino Real.
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Un grupo de nifios en edad escolar para realizar pruebas del videojuego y

proporcionar retroalimentacion.

1.4 Laempresa

Centro Cultural Digital de Hidalgo

1.4.1 Nombre del proyecto

Aventuras En El Camino Real: La Ruta De Hidalgo

1.4.2 Giro

Educacion, Investigacion.

1.4.3. Domicilio, teléfono y pagina web

Direccion: Centro de Cultura Digital, 5 de febrero de 1917, N.218, Colonia
Periodistas, cp.42060, Pachuca de Soto, Hgo.
Teléfono: 7712036195

Pagina web: https://ccd.culturahidalgo.gob.mx
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1.4.4. Localizacion de la empresa
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Figura 1. Mapa de localizacion del Centro de Cultura (Google maps, 2024).

1.4.5. Asesor externo

Asesor: Mtro.Keivin Wedell Reyes Gutiérrez

Correo electronico: keivin.reyes@hidalgo.gob.mx
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CAPITULO II. MARCO TEORICO REFERENCIAL

El Camino Real de Tierra Adentro es una de las rutas histéricas mas importantes de
México, conectando la Ciudad de México con Santa Fe, en Nuevo México, a lo largo
de 2,560 kilometros. Este camino, declarado Patrimonio Mundial por la UNESCO en
2010, jugo un papel crucial en la expansion territorial y econdémica durante la época
colonial. En el estado de Hidalgo, el Camino Real atraviesa diversas regiones ricas
en historia y cultura, lo que lo convierte en un tema ideal para un videojuego

educativo destinado a nifios.

2.1 La Educacion a traveés de los Videojuegos

Los videojuegos se han convertido en una herramienta poderosa para la educacion,
gracias a su capacidad para involucrar a los estudiantes de manera interactiva y
lidica. La combinacion de entretenimiento y aprendizaje en los videojuegos ofrece
una plataforma efectiva para la ensefianza de diversos contenidos, incluida la

historia y la cultura.

2.1.1Eficacia de los Videojuegos en la Educacién

James Paul Gee, en su obra "What Video Games Have to Teach Us About Learning
and Literacy" (2003), argumenta que los videojuegos pueden facilitar el aprendizaje
a través de la interaccion, la resolucion de problemas y la narrativa. Gee sostiene
gue los videojuegos proporcionan un entorno de aprendizaje inmersivo y motivador,
donde los jugadores pueden experimentar y aprender de manera activa. Segun
Gee, los videojuegos fomentan habilidades como el pensamiento critico, la
resolucién de problemas y la colaboracion, que son esenciales en el proceso

educativo.

Henry Jenkins, en "Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media
Education for the 21st Century" (2009), enfatiza que los videojuegos promueven una

cultura participativa, donde los jugadores no solo consumen contenido, sino que
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también crean, comparten y colaboran con otros. Esta cultura participativa
enriquece el aprendizaje, ya que los estudiantes se convierten en aprendices activos

gue exploran y construyen conocimientos de manera colaborativa.

2.1.2 Videojuegos y Educacion Historica

Los videojuegos educativos pueden ser especialmente efectivos en la ensefianza
de la historia. Segun Squire (2011), los videojuegos permiten a los jugadores
experimentar eventos y lugares historicos de manera activa, lo que fomenta un
mayor interés y comprension del contenido. En "Video Games and Learning:
Teaching and Participatory Culture in the Digital Age", Squire destaca como los
videojuegos pueden hacer que la historia sea relevante y accesible para los
estudiantes, al permitirles interactuar con personajes historicos y explorar contextos

histéricos de manera inmersiva.

Un ejemplo de esto es el videojuego "Civilization", que ha sido utilizado en entornos
educativos para ensefiar historia, geografia y estrategias de desarrollo social. Este
juego permite a los jugadores construir y gestionar civilizaciones a lo largo del
tiempo, proporcionando una comprension profunda de los procesos histéricos y el

desarrollo cultural.

2.1.3 Beneficios del Estilo Pixel Art en Videojuegos Educativos

El pixel art es un estilo de arte digital que utiliza imagenes rasterizadas a baja
resolucion, donde los pixeles individuales son visibles y forman una parte integral
del disefio. Este estilo es particularmente adecuado para videojuegos educativos
por su simplicidad y capacidad de evocar nostalgia, haciendo el contenido accesible
y atractivo para los nifios. Segun McCaffrey (2016), en "Pixel Art for Game
Developers”, el pixel art permite una produccion eficiente y de bajo costo, ideal para
desarrolladores independientes o proyectos con recursos limitados. Ademas, este
estilo artistico puede captar la atencion de los nifios y hacer que el contenido

educativo sea mas atractivo y memorable.
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2.2 Historia del Camino Real en Hidalgo

El Camino Real de Tierra Adentro, también conocido como el Camino de la Plata,
es una de las rutas comerciales mas antiguas y significativas de México y América
del Norte. Establecido en el siglo XVI, conectaba la Ciudad de México con Santa
Fe, en Nuevo México, a lo largo de aproximadamente 2,560 kilometros. Esta ruta
fue vital para la expansion economica y territorial de la Nueva Espafia, facilitando el
transporte de plata y otros bienes, asi como la evangelizacion y colonizacion de las

regiones del norte.

2.2.1 Importancia del Camino Real en Hidalgo

En el estado de Hidalgo, el Camino Real atraviesa diversas localidades ricas en

historia y cultura. Algunas de las mas destacadas incluyen:

Mineral del Monte: Conocido por sus minas de plata, Mineral del Monte (Real del
Monte) se convirtié en uno de los centros mineros mas importantes durante la época
colonial. La influencia de los mineros ingleses en el siglo XIX introdujo nuevas

tecnologias y tradiciones, como el paste, un platillo que aun es popular en la region.

Pachuca: Capital del estado de Hidalgo, Pachuca es conocida por su rica historia
minera. El Reloj Monumental, construido en 1910, es un simbolo de la ciudad y
representa el auge econdmico derivado de la mineria. La ciudad también alberga

varios museos y edificios histéricos que reflejan su herencia cultural.

Huasca de Ocampo: Este pueblo magico alberga la primera hacienda de beneficio
de metales en América, la Hacienda de Santa Maria Regla. Ademas, es famoso por
sus formaciones geoldgicas Unicas, los prismas basélticos. La historia y la belleza
natural de Huasca de Ocampo lo convierten en un lugar significativo en el Camino

Real.
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Actopan: Actopan es conocido por el exconvento de San Nicolas Tolentino, una joya
de la arquitectura colonial que data del siglo XVI. Este convento es famoso por sus
frescos y su disefio arquitectonico, que reflejan la influencia de la evangelizacion en

la region.

Zempoala: El Acueducto del Padre Tembleque, ubicado en Zempoala, es una obra
maestra de la ingenieria hidraulica colonial. Construido entre 1553 y 1570, este
acueducto de 48 kilometros de longitud muestra la destreza y la cooperacion entre

indigenas y frailes espafioles.

Tulancingo: Tulancingo tiene una rica tradicion cultural y religiosa, siendo hogar de
la catedral de San Juan Bautista. La ciudad es conocida por sus festividades y

tradiciones que reflejan una mezcla de influencias indigenas y espafiolas.

2.2.2 Relevancia Historicay Cultural

El Camino Real de Tierra Adentro no solo facilitd el comercio y la expansion
territorial, sino que también fue un canal para el intercambio cultural y religioso. La
ruta permitio la interaccion entre diversas culturas, incluyendo indigenas, espafioles
y mas tarde otros europeos. Las huellas de estas interacciones son evidentes en la

arquitectura, gastronomia y tradiciones de las localidades que atraviesa.

2.3 El Estilo Pixel Art en Videojuegos

El pixel art es un estilo de arte digital que utiliza imagenes rasterizadas a baja
resolucion, donde los pixeles individuales son visibles y forman una parte integral
del disefio. Este estilo ha sido ampliamente utilizado en la industria de los
videojuegos, especialmente durante las décadas de 1980 y 1990, y ha
experimentado un resurgimiento en la actualidad debido a su simplicidad,

accesibilidad y capacidad para evocar nostalgia.

2.3.1 Definicidon y Caracteristicas del Pixel Art

El pixel art se caracteriza por la construccion de imagenes pixel a pixel, en las que

cada punto de la imagen (pixel) es tratado como una unidad basica de color. Segun
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Huws (2016), el pixel art se distingue por su precision y control en la colocaciéon de
cada pixel, lo que permite crear detalles finos y estilizados en imagenes de baja
resolucion. Este estilo es particularmente adecuado para representar graficos en
videojuegos debido a su simplicidad y claridad visual, permitiendo una facil
identificacion de personajes y elementos del juego incluso en resoluciones

limitadas.

2.3.2 Historia 'y Evolucién del Pixel Art

El pixel art se originé en los primeros dias de la informética y los videojuegos,
cuando las limitaciones técnicas de hardware requerian gréaficos de baja resolucion.
Con el avance de la tecnologia, los desarrolladores comenzaron a experimentar con
técnicas de pixel art para crear juegos visualmente atractivos y jugables en
plataformas con capacidades gréficas limitadas. Durante los afios 80 y 90, juegos
icénicos como "Super Mario Bros." y "The Legend of Zelda" de Nintendo
popularizaron el uso del pixel art, estableciendo un estandar visual que definié una

era del entretenimiento digital.

En los ultimos afos, ha habido un renacimiento del pixel art, impulsado por la
nostalgia y el interés en el desarrollo de videojuegos independientes. Este
renacimiento ha llevado a una revaloracion del pixel art no solo como una técnica
artistica, sino también como una forma de expresion cultural. Como sefala
McCaffrey (2016), el pixel art permite a los desarrolladores independientes crear
experiencias de juego ricas y estéticamente agradables con recursos limitados,

democratizando el proceso de desarrollo de videojuegos.

2.3.3 Aplicacion del Pixel Art en la Educacion

El pixel art es especialmente efectivo en la creacion de videojuegos educativos

debido a varias razones:

Accesibilidad y Simplicidad: La naturaleza simplificada del pixel art facilita su
comprension y creacion, permitiendo a los desarrolladores centrarse en la

jugabilidad y el contenido educativo. Los gréaficos en pixel art son claros y faciles de
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interpretar, lo que es crucial en un entorno educativo donde la claridad y la

comprension inmediata son esenciales.

Atractivo Visual: El estilo pixel art tiene un atractivo visual Unico que resuena tanto
con nifios como con adultos. Su estética nostalgica puede atraer a una amplia
audiencia, mientras que su simplicidad permite a los nifios enfocarse en el contenido

del juego sin distracciones visuales complejas.

Eficiencia en el Desarrollo: Para desarrolladores individuales o equipos pequefios,
el pixel art es una opcion viable y eficiente. Permite crear graficos detallados y
atractivos sin la necesidad de herramientas de disefio complejas o costosas. Esto
es particularmente relevante en proyectos educativos con recursos limitados, como

el desarrollo de un videojuego sobre el Camino Real en Hidalgo.

2.4 Metodologia de Desarrollo del Videojuego

La metodologia de desarrollo del videojuego educativo sobre la historia del Camino
Real en Hidalgo se basard en un enfoque iterativo y centrado en el usuario,
siguiendo principios de disefio y desarrollo de videojuegos, asi como de aprendizaje

interactivo.

2.4.1 Investigacion y Recopilacion de Informacion

Objetivo: Garantizar la precision y relevancia del contenido histérico y cultural.
Actividades:

Revision de Fuentes Histdricas y Culturales: Consultar bibliografia, archivos, y

entrevistas con historiadores y expertos en la cultura del estado de Hidalgo.

Documentacion de Puntos Clave: Identificar y documentar los eventos y lugares

mas significativos del Camino Real en Hidalgo.

Segun Squire (2011), la investigacion previa es crucial para asegurar que el

contenido educativo de un videojuego sea preciso y relevante.
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2.4.2 Disefio del Juego
Objetivo: Crear una experiencia visual y narrativa atractiva para los nifos.

Actividades:

Disefio de Personajes y Escenarios: Utilizar herramientas como Aseprite para crear

gréaficos en estilo pixel art que representen fielmente los elementos historicos.

Desarrollo de la Narrativa: Crear una historia coherente y educativa que guie a los
jugadores a través de los eventos historicos.

McCaffrey (2016) destaca la importancia del disefio artistico y narrativo en pixel art
para atraer y mantener el interés de los jugadores jovenes.

2.4.3 Desarrollo del Juego

Objetivo: Construir y programar el videojuego utilizando una plataforma de

desarrollo. Actividades:

Programacion del Juego: Utilizar un motor de juegos como Unity para desarrollar

las mecanicas de juego y la interaccién del usuario.

Integracién de Elementos Educativos: Incorporar desafios y mecanicas de juego

que refuercen los conceptos histéricos y culturales.

Gee (2003) argumenta que los videojuegos educativos deben equilibrar el

entretenimiento con la educacion para ser efectivos.

2.4.4 Pruebas y Evaluacién

Objetivo: Evaluar la efectividad educativa y la jugabilidad del videojuego.

Actividades:

Pruebas con Usuarios Finales: Realizar sesiones de prueba con nifios en edad

escolar para obtener retroalimentacion sobre la jugabilidad y el contenido educativo.
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Revision y Ajustes: Analizar los comentarios recibidos y realizar las mejoras

necesarias en el disefio y la programacion del juego.

La evaluacion continua y la retroalimentacion de los usuarios son esenciales para
el desarrollo de un videojuego educativo exitoso, como lo destaca Fullerton (2014).
2.4.5 Implementacion Final y Distribucion

Objetivo: Lanzar el videojuego y hacerlo accesible para su publico objetivo.

Actividades:

Optimizacion del Juego: Realizar ajustes finales para asegurar un rendimiento

optimo.

Lanzamiento y Promocion: Distribuir el videojuego a través de plataformas

accesibles y promoverlo entre escuelas y comunidades locales.

La fase final de implementacion y distribucién es crucial para asegurar que el
videojuego llegue a su audiencia y cumpla con sus objetivos educativos y de

entretenimiento (Salen & Zimmerman, 2004).
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

La metodologia del Project Management Institute (PMI) proporciona un marco
estructurado y estandarizado para la gestion de proyectos, que facilita la
planificacion, ejecucién y cierre de proyectos de manera efectiva y eficiente. En el
proyecto "La Aventura de Diego en el Camino Real de Hidalgo”, se aplico la
metodologia PMI para asegurar una gestion rigurosa y organizada a lo largo de

todas las fases del proyecto.
La Metodologia PMI:

La metodologia PMI se basa en el estdndar del PMBOK (Project Management Body
of Knowledge) y esta disefiada para guiar a los gestores de proyectos en la
administracion de proyectos complejos y multifacéticos. Esta metodologia se divide
en cinco fases principales: Inicio, Planificacion, Ejecucion, Monitoreo y Control, y
Cierre. Cada fase incluye procesos especificos que garantizan que el proyecto se

desarrolle conforme a los objetivos y requisitos establecidos.
Aplicacion en el Proyecto:

Fase de Inicio: Se desarroll6 el Acta de Constitucion del Proyecto para formalizar el
inicio y definir el alcance, objetivos y recursos del proyecto. Se identificaron y
analizaron las partes interesadas para entender sus necesidades y expectativas,
estableciendo asi una base sélida para el proyecto.

Fase de Planificacion: Se crearon planes detallados para gestionar el alcance,
cronograma, costos, calidad, recursos humanos, comunicaciones, riesgos Yy
adquisiciones. Estos planes sirvieron como guia para el desarrollo del videojuego,
asegurando que todos los aspectos del proyecto estuvieran bien definidos y

organizados desde el principio.

Fase de Ejecucion: Se llevé a cabo el desarrollo real del videojuego, incluyendo la

creacion de gréficos, programacion y disefio de niveles. Se coordinaron recursos,
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se gestiono el progreso del proyecto y se realizaron pruebas para asegurar que el

videojuego cumpliera con los estandares de calidad y los requisitos establecidos.

Fase de Cierre: Se finaliz6 el proyecto completando todas las actividades
pendientes, obteniendo la aceptacion formal del producto final, y realizando una
evaluacion exhaustiva del desempefio del proyecto. Se preparé la documentacion
final y se completaron todas las tareas administrativas necesarias para cerrar el

proyecto de manera ordenada y efectiva.

La metodologia PMI proporcion6 un marco sélido para la gestion del proyecto "La
Aventura de Diego en el Camino Real de Hidalgo", asegurando que el videojuego
se desarrollara de manera eficiente, cumpliendo con los objetivos y expectativas del
proyecto. Su aplicacién permiti6 una gestion organizada y efectiva, facilitando la

entrega exitosa del producto final.

3.1 Inicio

Objetivo: El objetivo de la fase de inicio en el proyecto "Aventuras en el Camino
Real" es establecer las bases fundamentales para el desarrollo del videojuego. Esta
fase implica la definicion clara y precisa del proyecto, la identificacion de los
recursos necesarios, la planificacion inicial y la configuracion de los marcos de
trabajo. Se busca asegurar que todas las partes interesadas comprendan y
acuerden los objetivos del proyecto, los requisitos y los criterios de éxito.

3.1.1 Acta de Constitucion del Proyecto

Nombre del Proyecto: La Aventura de Diego en el Camino Real de Hidalgo
Fecha de Inicio: 13 de mayo de 2024
Fecha de Finalizacién: 31 de julio de 2024

Propésito del Proyecto: Desarrollar un videojuego educativo de plataforma 2D que

ensefie a los nifios sobre la historia y cultura del Camino Real de Hidalgo. El juego
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combinara elementos de entretenimiento y educacion para proporcionar una

experiencia de aprendizaje interactiva y atractiva.
Objetivos del Proyecto:

o Crear un videojuego de plataforma 2D que integre elementos histéricos y
culturales del Camino Real de Hidalgo.

« Disefiar niveles desafiantes que mantengan el interés del jugador.

e Incorporar un sistema de recoleccién de monedas y obstaculos para mejorar
la experiencia de juego.

« Implementar una interfaz de usuario intuitiva y accesible.

« Evaluar la efectividad del videojuego como herramienta educativa.
Alcance del Proyecto:

« Desarrollo de cuatro niveles educativos en el videojuego.

« Disefio de personajes, escenarios y obstaculos en estilo pixel art.

o Implementacion de funcionalidades como el contador de monedas vy
configuracion de sonido.

o Pruebas de usuario para evaluar la efectividad y atractivo del juego.
Partes Interesadas:

o Desarrollador del videojuego (una persona)
e Centro Cultural Digital de Hidalgo
« Nifios y educadores de la region de Hidalgo

« Historiadores y expertos en cultura local
Recursos Necesarios:

o Software de desarrollo de videojuegos (por ejemplo, Unity o Godot)
o Herramientas de disefio grafico (por ejemplo, Photoshop, Aseprite)

e Documentacion historica sobre el Camino Real de Hidalgo
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Presupuesto Estimado:

e Licencias de software
e Equipos de desarrollo (computadora, tabletas gréficas)

o Material de referencia historica
Riesgos y Mitigaciones:

o Riesgo: Retrasos en el desarrollo debido a problemas técnicos. Mitigacion:
Planificacion de tiempo adicional para solucionar problemas y pruebas
regulares.

« Riesgo: Falta de interés de los usuarios.

e Mitigacion: Incluir pruebas de usuario y ajustar el disefio del juego segun los

comentarios recibidos.

3.1.2 Identificacion de Stakeholders

Lista de Stakeholders:

e Desarrollador principal
e Historiadores

e Educadores

e Comunidad local

e Centro Cultural Digital de Hidalgo

Registro de Stakeholders: Documentar sus intereses, expectativas y grado de

influencia en el proyecto.

3.2 Planificacion

Objetivo: El objetivo de la fase de planificacion en el proyecto es desarrollar un plan
detallado y comprensivo que guie todas las actividades necesarias para la

realizacion exitosa del videojuego. Esta fase se centra en definir los pasos
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especificos, asignar los recursos, establecer los cronogramas y gestionar los

riesgos para asegurar que el proyecto se ejecute de manera efectiva y eficiente.

3.2.1 Plan de Gestién del Alcance

Definicién del Alcance:

El proyecto "Aventuras en el Camino Real" tiene como objetivo desarrollar un

videojuego educativo de plataforma 2D para ensefar a los nifios sobre la historia y

cultura del Camino Real de Hidalgo. El videojuego incluira:

Cuatro niveles educativos con diversos desafios y obstaculos.

Personajes disefiados en estilo pixel art.

Plataformas moviles, obstaculos (como caidas y puas) y sistemas de
recoleccion de monedas.

Pantallas de inicio y finalizacidon que incluyen botones para jugar, ajustar el

sonido y felicitar al jugador al completar el juego.

Entregables:

Documentacion de requisitos: Documento que detalle los requisitos
funcionales y no funcionales del videojuego.

Disefio de niveles y personajes: Planos detallados y gréaficos de los niveles,
personajes y obstaculos.

Videojuego funcional: Version beta del videojuego con todos los niveles,
obstaculos, y funcionalidades implementadas.

Manual de usuario: Instrucciones sobre como jugar y configurar el
videojuego.

Informe de pruebas: Resultados de las pruebas realizadas para asegurar la

calidad y funcionalidad del juego.
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Requisitos del Proyecto:

Recopilacion de Requisitos: Realizar entrevistas con las partes interesadas,
incluyendo educadores y expertos en historia local, para identificar los
requisitos clave.

Documentacion de Requisitos: Crear un documento de requisitos detallado
qgue defina claramente todas las funcionalidades y caracteristicas del
videojuego.

Declaracion del Alcance: Redactar una declaracion formal del alcance que
describa el propdsito del proyecto, los entregables y los criterios de

aceptacion.

Revision y Aprobacion:

Revision del Alcance: Revisar el alcance definido con las partes interesadas
clave para asegurar que cumple con sus expectativas y necesidades.
Aprobacién Formal: Obtener la aprobacion formal de la declaracién del
alcance por parte de todas las partes interesadas.

Criterios de Aceptacion:

Criterios de Exito: Definir los criterios que determinaran si los entregables del
proyecto cumplen con los requisitos establecidos.

Gestion de Cambios:

Procedimientos de Cambio: Establecer un proceso formal para la gestion de
cambios en el alcance del proyecto. Cualquier cambio propuesto debe ser
evaluado y aprobado antes de su implementacion.

Registro de Cambios: Mantener un registro de todos los cambios en el
alcance, incluyendo la justificacion, el impacto y la aprobacion de cada

cambio.

Monitoreo del Alcance:
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e Revisiones Periddicas: Realizar revisiones periddicas del progreso del
proyecto para asegurar que se mantenga dentro del alcance definido.
e Informe de Progreso: Generar informes de progreso para comunicar el

estado del alcance del proyecto a las partes interesadas.

Herramientas y Técnicas:

e Diagramas de Gantt: Para visualizar el cronograma y el progreso de las
tareas del proyecto.

e Matriz de Requisitos: Para documentar y rastrear los requisitos del proyecto.

e Software de Gestion de Proyectos: Herramientas como Microsoft Project o

ProjectLibre para planificar y controlar el alcance del proyecto.

Responsabilidades:

e Gerente de Proyecto: Responsable de la definicion, validacion y control del
alcance del proyecto.

e Desarrollador Principal: Encargado de la implementacion del alcance definido
en el videojuego.

e Partes Interesadas: Involucradas en la revision y aprobacion del alcance.

3.2.2 Plan de Gestién del Cronograma

Alcance del Cronograma: El cronograma cubre todas las actividades necesarias
para completar el desarrollo del videojuego, desde la planificacion inicial hasta la
entrega final. Incluye el desarrollo de niveles, disefio de personajes, implementacién

de funcionalidades, pruebas y ajustes.
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Entregables del Cronograma:

Cronograma Detallado: Diagrama de Gantt o cronograma similar que
muestre todas las tareas, hitos y fechas de finalizacion.

Hitos del Proyecto: Fechas clave que marcan la finalizacion de fases
importantes del proyecto.

Informes de Progreso: Reportes peridédicos que actualicen el estado del

cronograma y cualquier desvio del plan.

Definicién de Actividades:

Listado de Actividades. Desglosar el proyecto en tareas especificas y detalladas.

Por ejemplo:

Disefio de personajes

Desarrollo de niveles
Implementacién de funcionalidades
Pruebas de usuario

Ajustes y mejoras

Secuenciacion de Actividades:

Dependencias: Identificar y documentar las dependencias entre las
actividades. Por ejemplo, las pruebas de usuario no pueden comenzar hasta
que todos los niveles estén implementados.

Orden de Ejecucion: Establecer el orden en que se deben realizar las

actividades para optimizar el flujo de trabajo.

Estimacion de Duracion:

Estimaciones de Tiempo: Estimar la duracién de cada actividad basandose
en el esfuerzo requerido y los recursos disponibles.
Buffer de Tiempo: Incluir tiempo adicional para manejar imprevistos o

retrasos.
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Desarrollo del Cronograma:

Herramientas: Utilizar herramientas de gestion de proyectos como Microsoft
Project o ProjectLibre para crear y gestionar el cronograma.
Diagrama de Gantt: Crear un diagrama de Gantt que muestre visualmente

las actividades, sus duraciones, y las fechas de inicio y finalizacion.

Monitoreo del Progreso:

Seguimiento de Avances: Realizar un seguimiento regular del progreso de
las actividades en comparacion con el cronograma planificado.
Actualizaciones de Cronograma: Ajustar el cronograma segin sea necesario

para reflejar los cambios en el proyecto.

Control de Cambios:

Procedimientos de Cambio: Establecer procedimientos para manejar
cambios en el cronograma, asegurando que cualquier ajuste se documente
y apruebe formalmente.

Registro de Cambios: Mantener un registro de todos los cambios en el

cronograma, incluyendo la justificacion y el impacto en el proyecto.

Informes de Progreso:

Informes Periédicos: Generar y distribuir informes periédicos que detallen el
estado del cronograma y cualquier desvio del plan.
Reuniones de Revisién: Programar reuniones regulares para revisar el

progreso del cronograma y discutir cualquier problema o ajuste necesario.

Herramientas y Técnicas:

Software de Gestion de Proyectos: Herramientas como Microsoft Project,

ProjectLibre o Trello para crear y gestionar el cronograma.
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« Diagrama de Gantt: Visualizacion grafica de las tareas, duraciones y
dependencias.
e Analisis de Ruta Critica: Técnica para identificar las tareas criticas que

afectan la duracion total del proyecto.
Responsabilidades:

o Gerente de Proyecto: Responsable de la creacion, gestion y control del
cronograma del proyecto.

o Desarrollador Principal: Encargado de la ejecucién de las tareas segun el
cronograma establecido.

« Partes Interesadas: Involucradas en la revision de informes de progreso y en

la toma de decisiones sobre cambios en el cronograma.

3.2.3 Plan de Gestion de Costos

Estimacion de Costos: |dentificacion de Costos: Determinar todos los costos

asociados con el proyecto, tales como:

o Recursos Humanos: Honorarios y salarios para el desarrollo, disefio, y
pruebas.

e Herramientas y Software: Costos de licencias de software de desarrollo y
disefio grafico.

e [Equiposy Materiales: Hardware necesario, como computadoras y periféricos.

« Gastos Operativos: Costos asociados con la ejecucion del proyecto, como
Servicios y suministros.

e Métodos de Estimacion: Utilizar métodos de estimacion adecuados, como:

o Estimacién por Analogia: Basar las estimaciones en costos de proyectos
similares anteriores.

o Estimacién Bottom-Up: Desglosar el proyecto en tareas individuales y

estimar los costos de cada una.
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Presupuesto Inicial:

Creacion del Presupuesto: Consolidar las estimaciones de costos en un
presupuesto inicial detallado.
Aprobacién: Obtener la aprobacién formal del presupuesto por parte de las

partes interesadas.

Control de Costos:

Monitoreo de Costos: Realizar un seguimiento regular de los costos en
comparacién con el presupuesto planificado.
Informes de Costos: Generar informes periédicos que detallen el estado

actual de los costos y cualquier desviacion del presupuesto.

Gestidon de Cambios:

Procedimientos de Cambio: Establecer procedimientos para manejar
cambios en los costos del proyecto, asegurando que cualquier ajuste se
documente y apruebe formalmente.

Registro de Cambios: Mantener un registro de todos los cambios en los

costos, incluyendo la justificacién y el impacto en el presupuesto.

Analisis de Desviaciones:

Identificacion de Desviaciones: Identificar y analizar las desviaciones entre
los costos reales y el presupuesto.
Acciones Correctivas: Implementar acciones correctivas para gestionar las

desviaciones y ajustar el presupuesto segun sea necesario.

Herramientas y Técnicas:

Software de Gestion de Proyectos: Herramientas como Microsoft Project,

ProjectLibre, o Excel para la gestion y seguimiento de costos.
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e Andlisis de Variacion de Costos: Técnicas para comparar los costos reales
con el presupuesto y analizar las variaciones.

e Presupuestos Comparativos: Utilizar presupuestos comparativos para prever
y gestionar posibles desviaciones.

Responsabilidades:

o Gerente de Proyecto: Responsable de la estimacion, gestion y control de los
costos del proyecto.

« Contador del Proyecto: Encargado de mantener los registros financieros y
generar informes de costos.

o Partes Interesadas: Involucradas en la revision y aprobacion del presupuesto

y en la toma de decisiones sobre ajustes financieros.

3.2.4 Plan de Gestién de la Calidad

Definicion de Calidad: La calidad del videojuego se medira en funcion de:

o Funcionalidad: Todas las caracteristicas y funcionalidades del juego deben
funcionar segun lo especificado.

o Desempeiio: El juego debe ejecutarse de manera fluida sin retrasos o fallos.

o Experiencia de Usuario: El disefio y la jugabilidad deben ser intuitivos y
atractivos para los nifios.

o Exactitud Educativa: La informaciéon presentada en el juego debe ser

histéricamente precisa y educativa.

Criterios de Aceptacion:

e Pruebas de Funcionalidad: Cada nivel y caracteristica del juego debe pasar
las pruebas funcionales.

e« Pruebas de Rendimiento: El juego debe cumplir con los requisitos de
rendimiento y velocidad establecidos.

o Retroalimentacion de Usuarios: Recoger y analizar la retroalimentacion de

pruebas de usuario para asegurar la calidad de la experiencia de juego.
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Estrategia de Calidad:

Revisién de Requisitos: Asegurar que todos los requisitos del proyecto estén
claramente definidos y comprendidos.

Establecimiento de Normas: Definir normas y procedimientos para el
desarrollo y pruebas del videojuego.

Capacitacion: Asegurar que todos los miembros del equipo estén

capacitados en las practicas de calidad.

Herramientas y Técnicas:

Herramientas de Pruebas: Utilizar herramientas de pruebas automatizadas y
manuales para verificar la funcionalidad y rendimiento del videojuego.
Control de Versiones: Emplear herramientas de control de versiones para

gestionar y seguir los cambios en el cédigo fuente del juego.

Control de Calidad:

Revisién y Evaluacion: Realizar revisiones periddicas y evaluaciones del
progreso para asegurar que el proyecto esté alineado con los estandares de
calidad.

Auditorias de Calidad: Llevar a cabo auditorias de calidad para verificar que

los procesos y procedimientos se estén siguiendo correctamente.

Gestion de Incidencias:

Registro de Incidencias: Documentar y registrar cualquier problema o defecto
detectado durante el desarrollo y pruebas.
Resolucion de Problemas: Implementar un proceso formal para la resolucion

de problemas, incluyendo la identificacion, analisis y correccion de defectos.

Retroalimentacion y Mejora Continua:
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o Retroalimentacion de Usuarios: Recoger y analizar la retroalimentacion de
los usuarios durante las pruebas beta para identificar areas de mejora.
« Mejora Continua: Implementar mejoras basadas en la retroalimentacion y en

los resultados de las pruebas de calidad.
Roles y Responsabilidades:

« Gerente de Proyecto: Responsable de la planificacion y gestion general de la
calidad del proyecto.

o Equipo de Desarrollo: Encargado de implementar las caracteristicas del
videojuego de acuerdo con los estandares de calidad definidos.

o Equipo de Pruebas: Responsable de realizar las pruebas y asegurar que el
videojuego cumpla con los criterios de aceptacion.

o Partes Interesadas: Involucradas en la revision y aprobacion de los

estandares de calidad y en la retroalimentacion durante las pruebas.
Herramientas y Técnicas:

« Software de Pruebas: Herramientas como Selenium para pruebas
automatizadas y JIRA para el seguimiento de defectos.

o Documentacion de Normas: Manuales y documentos de normas de calidad
que describan los procedimientos y estandares a seguir.

o Encuestas y Cuestionarios: Para recoger retroalimentacion de usuarios y

evaluar la experiencia del juego.

3.2.5 Plan de Gestién de los Recursos Humanos

Roles y Responsabilidades: Definir los roles y responsabilidades necesarios para el
proyecto. Para un proyecto desarrollado por una sola persona, los roles incluyen:

o Desarrollador de Juegos: Encargado de la programacion y desarrollo del
videojuego.
« Disefiador Grafico: Responsable del disefio de personajes, niveles y graficos

en pixel art.
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o Disefiador de Sonido: Encargado de crear y ajustar los efectos de sonido y
la musica del juego.
o Tester: Realiza pruebas para identificar y reportar errores y problemas en el

juego.

Requisitos de Habilidades: Establecer los conocimientos y habilidades necesarios

para cada rol. Ejemplo:

o Desarrollador de Juegos: Experiencia en programaciéon en lenguajes
relevantes (como C# para Unity), conocimientos en desarrollo de videojuegos
2D.

o Disefiador Grafico: Habilidad en herramientas de disefio grafico (como
Photoshop o Aseprite), experiencia en pixel art.

« Disefiador de Sonido: Conocimiento en software de edicién de sonido (como
Audacity), experiencia en creacion de efectos sonoros y mdsica para
videojuegos.

« Tester: Habilidad para identificar y reportar errores, experiencia en pruebas
de videojuegos.

« Contratacion y Recursos Externos: Aunque el proyecto serd realizado por
una sola persona, es importante considerar la posibilidad de colaborar con
freelancers o contratar servicios externos si es necesario para areas

especificas, como la musica o la creacion de efectos de sonido.

Asignacion de Roles: Determinar cOmo se asignaran las tareas y responsabilidades

a la persona encargada del proyecto. Ejemplo:

« Desarrollador de Juegos: Desarrollo de la mecanica del juego, programacion
de niveles y funcionalidades.

« Disefiador Grafico: Creacion de sprites, fondos, y elementos gréficos.

o Disefiador de Sonido: Implementacion de musica y efectos sonoros en el

juego.
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Tester: Pruebas continuas durante el desarrollo y ajustes basados en los

resultados.

Capacitacion Adicional: Proporcionar recursos de formacion y desarrollo si es

necesario para mejorar las habilidades requeridas para el proyecto. Ejemplo:

Tutoriales y Cursos: Participar en cursos en linea sobre disefio de juegos y
programacion.
Documentacion: Revisar documentacion técnica sobre las herramientas y

tecnologias utilizadas.

Canales de Comunicacion: Establecer canales de comunicacion efectivos para la

coordinacién del trabajo y el intercambio de informacién. Ejemplo:

Herramientas de Comunicacion: Uso de aplicaciones como Slack o Microsoft
Teams para la comunicacion.

Reuniones de Seguimiento: Programar reuniones regulares (virtuales o
presenciales) para revisar el progreso y resolver problemas.

Evaluacion de Progreso: Monitorear el desempefio y el progreso de las tareas
asignadas, asegurando que se cumplan los plazos y los estandares de
calidad.

Retroalimentacién: Proporcionar retroalimentacion regular sobre el
desempeiio y la calidad del trabajo.

Resolucién de Problemas: Establecer procedimientos para la resoluciéon de
conflictos o problemas que puedan surgir durante el desarrollo del proyecto.
Soporte y Asistencia: Brindar soporte adicional si se enfrentan dificultades
técnicas o de gestion.

Registro de Actividades: Mantener un registro detallado de las actividades
realizadas, los tiempos dedicados y cualquier ajuste en los roles y

responsabilidades.

Herramientas y Técnicas:
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Software de Gestion de Proyectos: Herramientas como Microsoft Project o
Trello para gestionar tareas y plazos.

Herramientas de Comunicacién: Aplicaciones como Slack, Microsoft Teams,
0 Zoom para la coordinacién y comunicacion.

Documentacion de Recursos: Manuales y guias que describan los roles,

responsabilidades y procedimientos.

Responsabilidades:

Desarrollador Principal: Encargado de todas las actividades del proyecto,
incluyendo el disefio, desarrollo y pruebas.

Colaboradores Externos (si aplica): Proporcionar apoyo en areas especificas,
como disefio gréafico o sonido.

Partes Interesadas: Involucradas en la revisibn y aprobaciéon de los

entregables y en la toma de decisiones importantes.

3.2.6 Plan de Gestion de Comunicaciones

Identificacion de las Partes Interesadas:

Equipo del Proyecto: Incluye al desarrollador principal, disefiadores gréficos,
disefiadores de sonido, y otros colaboradores externos si aplican.

Partes Interesadas Externas: Como clientes, patrocinadores y usuarios
finales del videojuego.

Audiencia: Definir quién necesita recibir informacién y qué tipo de informacion

requiere.
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Estrategia de Comunicacion:

Objetivos de Comunicacién: Asegurar que todos los miembros del equipo y
las partes interesadas estén informados sobre el progreso del proyecto, los
cambios importantes y los problemas criticos.

Métodos de Comunicacion: Determinar los canales y herramientas a utilizar:
Correo Electronico: Para comunicaciones formales y actualizaciones
importantes.

Reuniones Virtuales: Utilizar plataformas como Zoom o Microsoft Teams para
discusiones detalladas y revisiones de progreso.

Herramientas de Gestion de Proyectos: Usar herramientas como Trello,
Asana o Microsoft Project para coordinar tareas y plazos.

Informes: Crear y distribuir informes periddicos sobre el estado del proyecto.

Comunicacioén Interna:

Reuniones de Equipo: Programar reuniones regulares para discutir el
progreso, abordar problemas y coordinar actividades.

Actualizaciones de Estado: Enviar actualizaciones periddicas a los miembros
del equipo sobre el avance del proyecto y cualquier cambio en el plan.
Documentacion: Mantener registros de las decisiones tomadas y las

discusiones importantes.

Comunicacion Externa:

Informes a las Partes Interesadas: Enviar informes y actualizaciones
periddicas a patrocinadores y clientes sobre el progreso y cualquier cambio
significativo.

Solicitudes de Retroalimentacion: Recoger y gestionar la retroalimentacion

de los usuarios finales y otras partes interesadas.
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Gestion de Conflictos de Comunicacion:

Resolucién de Problemas: Establecer procedimientos para abordar y resolver
conflictos de comunicacion que puedan surgir.
Clarificacion: Asegurar que todos los mensajes sean claros y comprensibles

para evitar malentendidos.

Herramientas y Técnicas:

Software de Comunicacion: Herramientas como Slack para mensajeria
instantanea y colaboracién en tiempo real.

Herramientas de Gestion de Proyectos: Aplicaciones como Trello o Asana
para la coordinacion y seguimiento de tareas.

Plataformas de Reuniones Virtuales: Herramientas como Zoom o Microsoft
Teams para reuniones y discusiones en linea.

Plantillas de Informes: Usar plantillas estandarizadas para informes de

estado y actualizaciones.

Cronograma de Comunicacion:

Frecuencia de Actualizaciones:

Diarias: Para actualizaciones de tareas y problemas inmediatos.
Semanales: Informes de progreso y reuniones de equipo.

Mensuales: Informes de estado completos para las partes interesadas

externas.

Roles y Responsabilidades:

Gerente de Proyecto: Responsable de la planificacion y gestion general de
las comunicaciones, incluyendo la preparacion de informes y la coordinacion
de reuniones.

Equipo de Proyecto: Encargado de proporcionar actualizaciones de estado y

participar en las reuniones de equipo.
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o Partes Interesadas: Recibir informes y actualizaciones, y proporcionar

retroalimentacion segun sea necesario.
Monitoreo de Comunicacion:

e Revision de Comunicaciones: Evaluar la efectividad de las comunicaciones
y ajustar las estrategias segun sea necesario.
o Retroalimentacion: Recoger comentarios sobre la eficacia de la

comunicacion y realizar mejoras.
Documentacion y Archivo:

e Registro de Comunicaciones: Mantener un archivo de todas las
comunicaciones importantes, incluyendo correos electronicos, actas de
reuniones y reportes.

e Acceso a Documentacion: Asegurar que la documentacion relevante esté

disponible para los miembros del equipo y las partes interesadas.

3.2.7 Plan de Gesti6n de Riesgos

Métodos de ldentificacion:

« Tormenta de ldeas: Reunir al equipo para identificar posibles riesgos
mediante lluvia de ideas.

« Analisis de Documentos: Revisar documentos del proyecto y requisitos para
identificar riesgos asociados.

o Entrevistas: Consultar a expertos y partes interesadas para obtener su
perspectiva sobre los posibles riesgos.

« Revision de Proyectos Similares: Examinar proyectos anteriores o similares

para identificar riesgos comunes.
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Tipos de Riesgos:

Riesgos Técnicos: Problemas con el software o hardware, dificultades con
las herramientas de desarrollo.

Riesgos de Cronograma: Retrasos en el desarrollo, problemas con la
planificacion de tareas.

Riesgos Financieros: Superacion del presupuesto, costos imprevistos.
Riesgos de Calidad: Defectos en el videojuego, incumplimiento de los
estandares de calidad.

Riesgos Organizacionales: Problemas de comunicacién, falta de recursos,

conflictos dentro del equipo.

Andlisis de Impacto y Probabilidad:

Probabilidad de Ocurrencia: Evaluar la probabilidad de que cada riesgo
ocurra (baja, media, alta).
Impacto en el Proyecto: Determinar el impacto que tendria cada riesgo en el

proyecto (bajo, moderado, alto).

Matriz de Riesgos:

Clasificacion de Riesgos: Crear una matriz de riesgos para clasificar los
riesgos segun su probabilidad e impacto, ayudando a priorizar la respuesta.

Estrategias de Respuesta:

Evitacion: Modificar el plan del proyecto para eliminar el riesgo o su impacto.
Ejemplo: Cambiar una herramienta de desarrollo si se identifica como
ineficiente.

Mitigacion: Reducir la probabilidad de ocurrencia o el impacto del riesgo.
Ejemplo: Implementar pruebas continuas para identificar y corregir errores

rapidamente.
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o Aceptacion: Aceptar el riesgo y preparar un plan de contingencia si ocurre.
Ejemplo: Establecer un presupuesto adicional para posibles costos
imprevistos.

« Transferencia: Transferir el riesgo a una tercera parte. Ejemplo: Contratar un

servicio externo para gestionar aspectos especificos del desarrollo.

Preparacion para Riesgos: Desarrollar planes de contingencia para riesgos

significativos, incluyendo acciones especificas a seguir si el riesgo se materializa.
Seguimiento de Riesgos:

o Revisiones Peridodicas: Realizar revisiones regulares del estado de los
riesgos identificados y de la eficacia de las respuestas implementadas.
e Actualizacién de Riesgos: Actualizar la lista de riesgos y los planes de

respuesta segun sea necesario, en funcion de la evolucion del proyecto.

Documentacion: Mantener un registro detallado de todos los riesgos identificados,

sus evaluaciones, y las respuestas planificadas y aplicadas.
Roles y Responsabilidades:

« Gerente de Proyecto: Responsable de la identificacion, evaluacién, y
planificacion de respuestas a los riesgos, asi como del monitoreo continuo.

« Equipo del Proyecto: Encargado de reportar nuevos riesgos y colaborar en la
implementacion de respuestas.

o Partes Interesadas: Informadas sobre los riesgos significativos y sus
impactos potenciales, y proporcionan retroalimentacién sobre las estrategias

de gestion.
Herramientas y Técnicas:

e Matrices de Riesgos: Para clasificar y priorizar riesgos.
o Software de Gestidon de Proyectos: Herramientas como Microsoft Project

para rastrear riesgos y su estado.
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« Documentos de Riesgos: Plantillas para registrar riesgos, evaluaciones, y

planes de respuesta.

3.2.8 Plan de Gestion de las Adquisiciones

Identificacion de Necesidades:

Recursos Requeridos: Determinar qué bienes y servicios deben adquirirse para el

proyecto. Para un videojuego 2D, esto podria incluir:

o Software: Herramientas para disefio grafico, desarrollo y sonido.
« Servicios de Disefio: Freelancers para disefio grafico, musica, o sonido.
e Hardware: Equipos y dispositivos necesarios para el desarrollo y prueba del

videojuego.
Estrategia de Adquisiciones:

e Tipo de Adquisiciones: Definir el tipo de adquisiciones que se realizaran.
Ejemplo:
« Compra de Licencias de Software: Adquirir licencias para herramientas de
desarrollo y disefio.
o Contratacion de Servicios: Contratar disefiadores graficos o musicos
freelance.
o Métodos de Adquisicion: Determinar como se adquirirAn los bienes y
servicios. Ejemplo:
o Compra Directa: Compra de software a proveedores oficiales.
o Contrataciébn por Proyecto: Contratar a freelancers para tareas

especificas.

Planificacion de las Adquisiciones:

o Desarrollo del Plan de Adquisiciones: Crear un plan detallado que defina los

requisitos de adquisicion, cronograma, y presupuesto.
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o Especificaciones: Redactar especificaciones claras y detalladas para los
bienes y servicios a adquirir, asegurando que cumplen con los requisitos del

proyecto.
Solicitud de Propuestas y Contratacion:

« Solicitudes de Propuestas (RFP): Elaborar y enviar solicitudes de propuestas
a proveedores o freelancers para obtener cotizaciones y ofertas.

« Evaluacion de Proveedores: Evaluar las propuestas recibidas y seleccionar
a los proveedores que mejor se ajusten a las necesidades del proyecto.

« Negociacion y Contratacion: Negociar términos y condiciones con los

proveedores seleccionados y formalizar contratos.
Gestion de Contratos:

e Supervision de Proveedores: Monitorear el desempefio de los proveedores y
asegurar que cumplen con los términos del contrato.

o Control de Calidad: Verificar que los bienes y servicios adquiridos cumplen
con los estandares de calidad establecidos.

« Resolucion de Problemas: Manejar cualquier problema o conflicto que surja

durante la ejecucién del contrato.
Monitoreo y Seguimiento:

o Revision de Entregables: Verificar y aprobar las entregas de bienes y
servicios conforme a los contratos y especificaciones.
e Gestion de Cambios: Manejar cualquier cambio en los requisitos de

adquisicién o en los contratos y ajustar segun sea necesario.
Documentacion y Registro:

e Registro de Adquisiciones: Mantener un registro detallado de todas las

adquisiciones realizadas, incluyendo contratos, facturas y correspondencia.
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Archivo de Documentos: Archivar toda la documentacion relacionada con las

adquisiciones para referencia futura y auditoria.

Roles y Responsabilidades:

Gerente de Proyecto: Responsable de la planificacion, gestion y control de
las adquisiciones. Toma decisiones sobre las necesidades y selecciones de
proveedores.

Equipo de Adquisiciones: Puede incluir personal adicional o consultores
encargados de la elaboracién de RFPs, evaluacion de propuestas y gestion
de contratos.

Proveedores y Freelancers: Encargados de entregar los bienes y servicios

adquiridos de acuerdo con los términos del contrato.

Herramientas y Técnicas:

Software de Gestion de Proyectos: Utilizar herramientas como Microsoft
Project para gestionar el cronograma y presupuesto de adquisiciones.
Sistemas de Gestion de Compras: Herramientas para realizar solicitudes de
propuestas, gestionar contratos y realizar seguimientos.

Documentacion de Contratos: Plantilas para redactar contratos vy

especificaciones de adquisiciones.

Cronograma de Adquisiciones:

Desarrollo del Plan de Adquisiciones: Completar en la primera semana del
proyecto.

Solicitud de Propuestas y Evaluacién: Realizar en las siguientes dos
semanas.

Negociacion y Contratacion: Completar antes del final del primer mes.
Monitoreo y Control de Adquisiciones: Continuar durante todo el proyecto,

con revisiones perioddicas segun el cronograma del proyecto.
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3.3 Ejecuciodn

Objetivo: Implementar y coordinar todas las actividades y recursos necesarios para

desarrollar y completar el videojuego segun los requisitos y especificaciones

establecidos, cumpliendo con el cronograma y presupuesto definidos, vy

garantizando la calidad del producto final.

3.3.1 Actividades Principales

Desarrollo del Contenido:

Disefio de Niveles: Crear los cuatro niveles del juego basados en la historia
y el entorno del Camino Real de Hidalgo. Cada nivel debe incluir elementos
como obstaculos, plataformas, monedas y enemigos.

Creaciébn de Graficos y Animaciones: Disefiar y animar personajes,
enemigos, y fondos de pantalla en estilo pixel art, asegurando que todos los
elementos visuales sean coherentes y atractivos.

Desarrollo de Sonido y Musica: Componer y agregar muasica y efectos de
sonido que mejoren la experiencia del jugador y se alineen con la teméatica

del juego.

Programacion:

Codificacién del Juego: Implementar la logica del juego, incluyendo la
mecanica de movimiento, interaccion con obstaculos, coleccionables y
sistemas de puntuacion.

Integraciéon de Componentes: Unir graficos, sonidos y légica del juego para

formar un producto cohesivo y funcional.

Pruebas y Validacion:

Pruebas Internas: Realizar pruebas de funcionalidad para detectar errores y
problemas técnicos. Corregir bugs y ajustar la jugabilidad segun los

resultados de las pruebas.
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Pruebas de Usuario: Realizar pruebas con usuarios para obtener
retroalimentacion sobre la experiencia del juego, la dificultad y la diversion.

Ajustar el juego en funcién de los comentarios recibidos.

3.3.2 Gestién del Proyecto

Seguimiento del Cronograma: Monitorear el progreso del proyecto para
asegurar que se mantenga dentro del cronograma establecido. Realizar
ajustes en la planificacion si es necesario.

Control del Presupuesto: Supervisar los gastos para asegurar que el
desarrollo se mantenga dentro del presupuesto aprobado. Gestionar
cualquier desviacion o costo adicional.

Comunicacion: Mantener una comunicacién efectiva con el equipo de
desarrollo y las partes interesadas para coordinar esfuerzos y resolver
problemas.

3.3.3 Roles y Responsabilidades

Desarrollador Principal: Encargado de la codificacion, integracion de
componentes y supervision general del desarrollo del juego.

Diseflador Gréfico: Responsable de crear y animar los gréficos y elementos
visuales del juego.

Compositor: Encargado de la creacion de musica y efectos de sonido.
Tester: Realiza pruebas de calidad para identificar y reportar errores y
problemas en el juego.

Gerente de Proyecto: Supervisa el progreso del proyecto, controla el

presupuesto, y asegura que se cumplan los objetivos y plazos.

3.3.4 Herramientas y Técnicas

Software de Desarrollo: Utilizar herramientas como Unity o Godot para el
desarrollo del videojuego.
Herramientas de Disefio Grafico: Emplear programas como Aseprite 0

Photoshop para crear y animar graficos en pixel art.
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e« Herramientas de Pruebas: Implementar herramientas de pruebas
automatizadas y manuales para asegurar la calidad del producto.

» Sistemas de Gestibn de Proyectos: Utilizar herramientas como Microsoft
Project o Trello para el seguimiento y la gestion de tareas y cronogramas.

3.3.5 Entregables

e Prototipo Funcional: Un prototipo jugable que incluya todas las mecanicas
bésicas y graficos iniciales.
o Version Beta: Una version casi final del videojuego que permite realizar

pruebas extensivas y obtener retroalimentacion.

3.4 Monitoreo y Control

Objetivo: Dar seguimiento, revisar y regular el progreso y el desempefio del
proyecto, identificar areas en las que se requieran cambios y realizar los cambios

correspondientes.

3.4.1 Monitoreo del Trabajo del Proyecto

Revision del Progreso: Comparacion del progreso real con el planificado.

Gestion de Desempefio: Asegurar que el proyecto se mantenga dentro del alcance,
tiempo y costo planificados.

3.4.2 Control Integrado de Cambios

Gestion de Cambios: Documentar y aprobar cualquier cambio necesario en el

proyecto.
Revision de Cambios: Evaluar el impacto de los cambios propuestos en el proyecto.

3.4.3 Control de la Calidad

Inspecciones y Pruebas: Asegurar que los entregables cumplan con los estandares

de calidad establecidos.
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Correccion de Defectos: Identificacion y correccion de cualquier problema

encontrado.

3.5 Cierre

Objetivo: Finalizar el proyecto completando todas las actividades pendientes,
asegurando la entrega y aceptacion del producto final, evaluando el desempefio del
proyecto, y realizando la documentacion y cierre administrativo necesario para

concluir el proyecto de manera efectiva y ordenada.

3.5.1 Cierre del Proyecto o Fase

Entregables Finales: Asegurar que todos los entregables estén completos y sean
aceptados por los stakeholders.

Documentacion del Proyecto: Compilacion de toda la documentacion del proyecto

para futuros referentes.
Revision de Proyecto: Evaluacion final del proyecto y lecciones aprendidas.

3.5.2 Cierre de Contratos

Finalizacion de Contratos: Asegurar que todos los contratos con proveedores y

freelancers se completen y cierren formalmente.
Evaluacion Post-Proyecto:

Retroalimentacion de Stakeholders: Recopilar comentarios finales de todos los

interesados.

Informe de Lecciones Aprendidas: Documentar lo que se aprendi6 del proyecto para

mejorar futuros proyectos.
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CAPITULO IV. ANALISIS Y DISCUSION DE DATOS Y RESULTADOS

4.1 Investigacion y Recopilacion de Informacion

El Camino Real de Tierra Adentro, también conocido como el Camino de la Plata,
fue una ruta histérica de transporte y comercio que se extendia desde la Ciudad de
México hasta Santa Fe, Nuevo México, a lo largo de aproximadamente 2,560
kilbmetros. Esta ruta, activa durante mas de 300 afos, jugd un papel crucial en la
economiay el desarrollo social y cultural de las regiones que atravesaba. El Camino
Real de Tierra Adentro fue una via esencial para el intercambio de bienes, personas

e ideas entre los territorios del norte de Nueva Espafa y el centro del virreinato.

En la figura 2 se muestra la ruta que comprendia el Camino Real de Tierra Adentro,
destacando los puntos clave y ciudades importantes a lo largo de su recorrido desde
la Ciudad de México hasta Santa Fe, Nuevo México. Esta ilustracion ofrece una
representacion visual del extenso trayecto que cubria esta histérica ruta comercial

y cultural.
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Figura 2. Mapa de la ruta del Camino Real.
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4.1.1 Descripcion General de la Ruta

4.1.1.1 Ciudad de México.

Punto de Inicio: La ruta comienza en la Ciudad de México, la capital del virreinato
de Nueva Espafia. Como el principal centro politico y econémico, la Ciudad de
México fue el punto de partida para muchos viajeros y comerciantes que se dirigian
hacia el norte.

4.1.1.2 Querétaro.

Centro de Comercio: Querétaro fue una ciudad clave en la ruta debido a su posicion
estratégica y su papel como centro agricola y textil. Sirvi6 como un importante punto

de abastecimiento para los viajeros.

4.1.1.3 San Miguel de Allende y Dolores Hidalgo.

Pueblos Historicos: Estos pueblos, hoy reconocidos por su importancia en la
independencia de México, fueron importantes puntos de parada en el camino. San
Miguel de Allende, en particular, fue un centro de abastecimiento y descanso para

los comerciantes.

4.1.1.4 Guanajuato.

Centro Minero: Guanajuato es conocido por sus minas de plata, especialmente la
mina de La Valenciana. La rigueza minera de Guanajuato fue fundamental para la

economia del Camino Real.

4.1.1.5 Zacatecas.

Riqueza Minera: Al igual que Guanajuato, Zacatecas fue un importante centro
minero. La ciudad florecié gracias a la extraccién de plata, y su riqueza atrajo a

numerosos comerciantes y aventureros.
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4.1.1.6 Aguascalientes.

Punto de Abastecimiento: Aguascalientes, situada estratégicamente, servia como
un importante punto de descanso y reabastecimiento para los viajeros del Camino

Real.

4.1.1.7 Durango.

Importancia Minera: Durango, otra ciudad minera, fue un punto clave en la ruta,

ofreciendo recursos y refugio a los comerciantes y exploradores.

4.1.1.8 Chihuahua.

Ultimo Centro Urbano Importante en México: Antes de cruzar al territorio que hoy
es Estados Unidos, Chihuahua fue un importante punto de transito y comercio,

ofreciendo infraestructura y recursos necesarios para el viaje.

4.1.1.9 Paso del Norte (Ciudad Juarez).

Cruce Fronterizo: Paso del Norte, hoy Ciudad Juarez, fue el principal cruce
fronterizo en el Camino Real, marcando el paso entre Nueva Espafia y los territorios

del norte.

4.1.1.10 Nuevo México.

Santa Fe: La ruta culmina en Santa Fe, Nuevo México. Santa Fe fue un importante
centro administrativo y comercial en el extremo norte del Camino Real, facilitando
el comercio y el intercambio cultural entre los colonos esparioles y las poblaciones

indigenas.
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4.1.2 Importancia Cultural y Econémica

El Camino Real de Tierra Adentro desempefidé un papel crucial en la historia de
América del Norte, no solo como una ruta comercial sino también como un medio
de intercambio cultural y desarrollo econémico. A continuacion, se detalla su

importancia en ambos aspectos:

Comercio y Mineria: La ruta facilitd el transporte de plata desde las ricas minas de
Zacatecas, Guanajuato y otros centros mineros hacia la Ciudad de México y mas

alla. Este comercio de metales preciosos fue vital para la economia colonial.

Ademas de la plata, otros bienes como ganado, textiles, alimentos y productos
manufacturados fueron transportados a lo largo de la ruta, impulsando el comercio

regional y la economia local.

Desarrollo de Infraestructura: El constante flujo de mercancias y personas propicio
la construccion y mejora de caminos, puentes y posadas. Este desarrollo
infraestructural fue esencial para la conectividad y el crecimiento econémico de las

regiones atravesadas por la ruta.

Centros Comerciales y Urbanos: Muchas ciudades y pueblos a lo largo del Camino
Real florecieron gracias al comercio. Lugares como Querétaro, San Miguel de
Allende, Zacatecas y Chihuahua se convirtieron en importantes centros urbanos y

comerciales.

Intercambio de Tecnologia y Conocimientos: EI Camino Real facilito el intercambio
de técnicas agricolas, métodos de mineria y otras tecnologias, promoviendo el

desarrollo econdmico en las areas rurales y urbanas.
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Intercambio Cultural: La ruta fue un canal para el intercambio de ideas, costumbres
y tradiciones entre las diferentes culturas que interactuaban en ella, incluyendo

espafoles, indigenas y posteriormente, mestizos.

Este intercambio cultural enriquecio la vida social y cultural de las comunidades a lo
largo del Camino Real, dejando un legado perdurable en la arquitectura, la

gastronomia y las festividades locales.

Difusion del Cristianismo: A lo largo del Camino Real se establecieron numerosas
misiones religiosas, que jugaron un papel clave en la conversion al cristianismo de

las poblaciones indigenas y en la propagacién de la fe catdlica.

Patrimonio Historico y Arquitectdnico: EI Camino Real es hogar de numerosos sitios
histéricos y arquitectonicos, incluyendo iglesias, misiones, conventos y haciendas
que datan de la época colonial. Estos sitios son testimonio de la rica historia y

herencia cultural de la region.

Reconocimiento Moderno: En 2010, el Camino Real de Tierra Adentro fue declarado
Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO, reconociendo su importancia histérica

y cultural y asegurando su preservacion para las futuras generaciones.
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4.2 Puntos Importantes de la Ruta en Hidalgo

4.2.1 Templo y Exconvento de San Francisco (Tepeji del Rio)
Historia y Fundacion: El Templo y Exconvento de San Francisco fue fundado en

1558 por la orden franciscana. Este conjunto arquitectonico fue uno de los primeros
en ser establecidos durante la colonizacidén espafola en México, con el objetivo de

evangelizar a los pueblos indigenas de la region.

En la figura 3 se muestra la fachada del Templo y Exconvento de San Francisco,
una joya arquitecténica de la época colonial que destaca por su belleza y valor

histdrico. Este conjunto monumental es un testimonio del legado cultural y religioso

Figura 3. Fachada del Templo de San Francisco.

Estilo arquitecténico: El templo presenta una mezcla de estilos arquitectdnicos,

predominantemente barroco, con elementos platerescos.

Fachada: La fachada es sencilla pero elegante, adornada con relieves y figuras

religiosas.

Interior: El interior del templo cuenta con una nave principal con béveda de cafion,

decorada con retablos dorados de estilo barroco.
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Patio central: El exconvento posee un patio central rodeado por arcos de medio

punto y columnas.

Celdas y Claustro: Las celdas de los monjes y el claustro reflejan la vida austera y

dedicada a la oracion de los frailes franciscanos.

Murales: Algunos de los muros del exconvento conservan frescos y pinturas murales

de la época colonial.

Este complejo arquitectonico ha sido testigo de importantes eventos historicos y ha
desempefiado un papel crucial en la evangelizacién de los pueblos indigenas y en

la vida religiosa y social de la comunidad local.

El Templo y Exconvento de San Francisco es un atractivo turistico y un lugar de
peregrinacion. Los visitantes pueden disfrutar de visitas guiadas para conocer su
historia y arquitectura, asi como participar en actividades culturales y religiosas que

se llevan a cabo en el lugar.
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4.2.2 Puente de La Colmena.

En la figura 4 se muestra el Puente de La Colmena, una estructura histérica que
formaba parte del Camino Real de Tierra Adentro. Este puente, construido durante
la época colonial, es un ejemplo de la ingenieria y la arquitectura de la época y ha
sido testigo del transito de mercancias y personas que contribuian al desarrollo

econdmico y cultural de la region.

Figura 4. Puente de la Colmena.

El Puente de La Colmena fue construido en 1764 durante el periodo colonial
espafiol. Su construccion fue ordenada por las autoridades virreinales con el
objetivo de mejorar la comunicacion y el transporte en la region, facilitando el

transito de personas y mercancias entre las localidades cercanas.

Este puente no solo sirvi6 como una importante via de comunicacion, sino que
también tuvo un gran impacto econémico al facilitar el comercio en la region.
Durante la época colonial y posteriormente en la época independiente, el puente fue

crucial para el transporte de bienes agricolas y mineros.
Estructura.

o Materiales: El puente fue construido con piedra y mortero, materiales

comunes en las obras de ingenieria civil de la época.
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o Disefio: Presenta un disefio robusto y funcional, con varios arcos que
permiten el paso del agua bajo el puente. Este disefio es tipico de los puentes

coloniales espafoles.

El Puente de La Colmena ha sido restaurado en varias ocasiones para preservar su
integridad estructural y su valor historico. A pesar de su antigiiedad, sigue en pie y

es un testimonio del pasado colonial de México.

El Puente de La Colmena es un simbolo del patrimonio historico y cultural de Tepeji
del Rio y del estado de Hidalgo. Representa la habilidad ingenieril de la época

colonial y su importancia en el desarrollo regional.

Hoy en dia, el puente es un atractivo turistico que atrae a visitantes interesados en
la historia y la arquitectura colonial. Su entorno natural y su disefio historico lo

convierten en un lugar ideal para el turismo cultural y educativo.

4.2.3 Hacienda de La Canada

La Hacienda de La Cafada, ubicada en el municipio de Tepeji del Rio, Hidalgo, es
una antigua hacienda colonial que representa la riqueza histérica y arquitectonica
de la regién. Fundada en el siglo XVII, esta hacienda es un ejemplo de la expansién
agricola y ganadera durante la época colonial en México.

En la figura 5 se muestra la Hacienda de La Cafiada, una de las muchas haciendas
que prosperaron a lo largo del Camino Real de Tierra Adentro. Esta hacienda,
emblematica fue un centro agricola y ganadero crucial durante la época colonial. Su

conservacion permite apreciar el legado histérico y cultural de la regién.
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Figura 5. Hacienda de la Cafiada.

La Hacienda de La Cafada fue establecida en el siglo XVII, durante la época
colonial espafiola, como parte de las numerosas haciendas que se crearon para
explotar los recursos agricolas y ganaderos de la regién. A lo largo de los siglos, la
hacienda jugo un papel crucial en la economia local, produciendo diversos cultivos

y ganado para el consumo local y para el comercio.

A lo largo de su historia, la hacienda pas6 por las manos de diferentes propietarios,
muchos de los cuales contribuyeron a su expansion y desarrollo. Los registros
histdricos indican que fue una de las haciendas mas présperas de la region, gracias

a su ubicacioén estratégica y a la calidad de sus tierras.

Casa Principal: La casa principal de la hacienda es una construccién de estilo
colonial, con amplios patios, corredores y habitaciones espaciosas. La arquitectura
refleja la influencia espafiola con elementos como arcos, techos altos y detalles

ornamentales.

Capilla: La hacienda cuenta con una capilla privada que servia para las ceremonias
religiosas de los habitantes y trabajadores de la hacienda. Esta capilla es un ejemplo

de la importancia de la religién en la vida cotidiana durante la época colonial.

Areas de Produccion: Incluye areas dedicadas a la produccién agricola y ganadera,
como corrales, almacenes y establos, que muestran la organizacion y el

funcionamiento de la hacienda.
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A lo largo de los afios, la Hacienda de La Cafiada ha sido objeto de esfuerzos de
conservacion y restauracion para preservar su estructura y su valor histérico. Estos
esfuerzos han permitido mantener en buen estado muchas de las construcciones

originales.

La Hacienda de La Cafiada es un simbolo del pasado agricola y ganadero de la
region y ofrece una visién de la vida y las actividades econdémicas durante la época
colonial. Representa una parte importante del patrimonio cultural de Tepeji del Rio

y del estado de Hidalgo.

Hoy en dia, la hacienda es un atractivo turistico que atrae a visitantes interesados
en la historia y la arquitectura colonial. Ofrece recorridos guiados que permiten a los
visitantes conocer mas sobre su historia, arquitectura y la vida en la hacienda

durante la época colonial.

4.3 Disefio del Juego

El disefio del videojuego se centra en crear una experiencia educativa y entretenida
gue sumerja a los jugadores en la rica historia y cultura del Camino Real de Tierra
Adentro. Utilizando gréaficos en pixel art, el juego combina elementos visuales
atractivos con una narrativa informativa, proporcionando un recorrido interactivo por

los puntos histéricos méas destacados.

El disefio del juego no solo busca entretener sino también educar, proporcionando
a los jugadores una comprension mas profunda del patrimonio de Hidalgo y el
Camino Real de Tierra Adentro.

4.3.1 Personajes

4.3.1.1 Diego.

Descripcion: Diego es el protagonista del juego, un joven curioso y valiente que esta
decidido a descubrir la historia del Camino Real de Tierra Adentro. Su mision es

aprender y ensefiar sobre la cultura y la historia de Hidalgo.
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Caracteristicas: Diego lleva un sombrero tradicional y una mochila, simbolizando su
papel de explorador y estudiante de la historia. Es agil y capaz de superar diversos

obstaculos en su camino. Como se muestra en la figura 6.

Rol en el Juego: El jugador controla a Diego mientras viaja a través de diferentes

niveles, recolectando monedas, aprendiendo sobre la historia y superando desafios.

Figura 6. Personaje principal Diego.

4.3.1.2 Don Alonso:

Descripcién: Don Alonso es un historiador sabio y experimentado que guia a Diego
a lo largo de su aventura. Conoce todos los secretos del Camino Real y proporciona

informacioén valiosa en cada nivel.

Caracteristicas: Don Alonso viste ropa colonial y lleva consigo un libro antiguo lleno
de historias y mapas del Camino Real. Como se muestra en la figura 7.

Rol en el Juego: Aparece en puntos clave para ofrecer consejos, datos historicos y

pistas que ayudan a Diego en su viaje.
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Figura 7. Personaje secundario Don Alonso.

4.3.2 Escenarios

El nivel esta dominado por altas montafas y profundos valles. Los graficos en pixel
art muestran picos nevados, acantilados escarpados y senderos sinuosos. Como se
muestra en la figura 8.

Figura 8. Escenario del primer nivel.

Este nivel estd ambientado en los alrededores del Templo y Exconvento de San
Francisco, un lugar de gran importancia religiosa y cultural en el Camino Real.
Demostrado en la figura 9.

Figura 9. Escenario del tercer nivel.
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El nivel final lleva a Diego al Puente de La Colmena, una estructura crucial para el
transporte y comercio a lo largo del Camino Real. El puente esta situado sobre un
rio caudaloso, rodeado de un paisaje natural con montafias y bosques. Como se
muestra en la figura 10
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Figura 10. Escenario del segundo nivel.

4.4 Desarrollo del Juego

El desarrollo del videojuego arroj6 varios resultados significativos, que reflejan el
cumplimiento de los objetivos planteados y la calidad del producto final. A
continuacion, se detallan los principales resultados obtenidos.

4.4.1 Pantalla de Inicio del Videojuego

El videojuego cuenta con una pantalla de inicio que sirve como el punto de partida
para los jugadores. Mostrado en la figura 11. Esta pantalla esta disefiada para ser

intuitiva y facil de navegar, proporcionando las siguientes opciones:

4.4.1.1 Boton "Jugar".

Funcion: Este boton permite al jugador comenzar la aventura. Al hacer clic en
"Jugar," el jugador es dirigido al primer nivel del juego, donde comienza su viaje a

través del histérico Camino Real en Hidalgo.

4.4.1.2 Boton "Quitar".

Funcion: Este boton ofrece a los jugadores la opcién de cerrar el juego. Al hacer clic
en "Quitar," el videojuego se cierra, finalizando la sesion de juego actual.
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Figura 11. Pantalla de inicio del Videojuego.

4.4.2 Pantalla del Videojuego

Dentro del videojuego los jugadores encuentran diversas caracteristicas que
mejoran su experiencia de juego y personalizacion. Dos de estas funcionalidades
destacadas son el contador de monedas y el acceso a la configuracion de sonido,
ubicados estratégicamente en la interfaz de usuario. Como se muestra en la figura
12.

Figura 12. Pantalla del Videojuego.

4.4.2.1 Contador de Monedas

Ubicacion: El contador de monedas se encuentra tipicamente en la esquina superior

derecha de la pantalla del juego.
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Funcion: Este elemento visualiza el nimero de monedas recolectadas por el jugador
a lo largo de su aventura en el Camino Real. Las monedas pueden ser recolectadas

al interactuar con objetos en el juego, completar desafios o alcanzar ciertos puntos.

Importancia: El contador de monedas motiva a los jugadores a explorar el juego y
cumplir objetivos adicionales para incrementar su cantidad de monedas. Esta
mecanica también puede ser utilizada como moneda virtual dentro del juego para

desbloquear contenidos adicionales o mejorar habilidades del personaje.

4.4.2.2 Boton de Configuracién de Sonido

Ubicacién: Este boton esta tipicamente situado en la esquina superior izquierda de

la pantalla del juego.

Funcion: Al presionar este botén, se despliega un menu que permite al jugador

ajustar los niveles de volumen de la muasica y efectos de sonido del juego.

Beneficio: Proporciona a los jugadores control sobre la experiencia auditiva del
juego, permitiéndoles personalizarla segun sus preferencias personales. Esto es
especialmente util en entornos donde se requiere ajustar el volumen o desactivar el

sonido temporalmente.

4.4.3 Pantalla Final

En el videojuego "La Aventura de Diego en el Camino Real de Hidalgo," se incluye
una pantalla especial al finalizar el juego, disefiada para celebrar los logros del
jugador y ofrecer una experiencia satisfactoria de conclusién. Esta caracteristica es
fundamental para cerrar la experiencia de juego de manera positiva y gratificante

para el jugador.

4.4.3.1 Funcionalidades de la Pantalla de Felicitaciones

Ubicacion y Disponibilidad: La pantalla de felicitaciones aparece una vez que el
jugador ha completado todos los niveles y desafios del juego, indicando que ha

alcanzado el final de la historia o la meta principal del juego.
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Mensaje de Felicitaciones: Se muestra un mensaje claro y positivo que felicita al

jugador por completar el juego. Como se muestra en la figura 13.

MAIN MENU

Figura 13. Pantalla Final.

4.4.4 Disefio de Niveles

En el videojuego los niveles estan cuidadosamente disefiados para mantener el
interés y la emocion del jugador a lo largo de su experiencia. Estos niveles
incorporan una variedad de obstaculos y elementos interactivos que desafian al

jugador y enriguecen la jugabilidad.

4.4.4.1 Caracteristicas de los Niveles

Caidas y Puas Mortales: Los niveles incluyen secciones con caidas que, si el
jugador no las salta correctamente, pueden resultar en la pérdida de una vida.
Ademas, se pueden encontrar puas u otros peligros que representan obstaculos
que el jugador debe evitar o superar habilmente.

Plataformas Mdviles: Algunos niveles presentan plataformas que se mueven de
manera periddica, agregando un elemento dinamico y desafiante a la navegacion

por el nivel.
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Monedas y Recompensas: A lo largo de los niveles, se dispersan monedas que el
jugador puede recolectar. Estas monedas pueden servir como puntos para obtener

una puntuacion alta o como moneda virtual. Como se muestra en la figura 14.

Figura 14. Referencia del disefio de niveles.

4.4.5 Programacion del videojuego

Para el desarrollo del videojuego se ha utilizado Unity como motor de juego y Bolt
como herramienta de scripting visual. Bolt permite a los desarrolladores crear I6gica

de juego sin necesidad de escribir cédigo, facilitando el proceso de desarrollo.

4.4.5.1 Movimiento del Personaje

El movimiento del personaje principal, Diego, fue una de las primeras mecéanicas
desarrolladas. Este proceso incluy6 la configuracion de entradas de teclado para

permitir el movimiento horizontal y vertical del personaje.

Captura de Entradas: Se utilizaron nodos "Input.GetAxis" para capturar las entradas
del teclado. Los ejes Horizontal y Vertical detectan el movimiento hacia la izquierda,
derecha, arriba y abajo. Estos nodos transforman las entradas de teclado en valores

que se utilizan para mover al personaje. Mostrado en la figura 15.
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Movement

Figura 15. Nodos del Movimiento del Personaje.

4.4.5.2 Animaciones del Personaje

Para proporcionar una experiencia visual rica, se integraron animaciones que
cambian en funcién del estado de movimiento del personaje. Mostrado en la figura
16.

Actualizacién de Parametros: Se emplearon nodos "Set Animator Parameter" que
cambian los parametros del Animator del personaje. Por ejemplo, cuando el

personaje se mueve horizontalmente, se activa la animacion de caminar.

Transiciones de Animacién: Las transiciones entre animaciones (caminar, correr,
saltar) se manejan ajustando los parametros del Animator segun las entradas del
usuario y el estado del personaje.

Figura 16. Nodos de animacion caminar.
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4.4.5.3 Salto del Personaje

El salto es una mecénica esencial en un juego de plataformas. Se implemento
capturando la entrada de salto y aplicando una fuerza vertical. Mostrado en la figura
17.

Captura de Entrada de Salto: Se utilizo el nodo "Input.GetButtonDown" para detectar

cuando se presiona la tecla de salto (generalmente la barra espaciadora).

Aplicacion de Fuerza de Salto: Al detectar la entrada de salto, un nodo "Add Force"

aplica una fuerza vertical al Rigidbody2D del personaje, permitiéndole saltar.

Jump

Figura 17. Nodos del salto del personaje.

4.4.5.4 Mecéanica de Muerte

La mecéanica de muerte incluye tanto colisiones con obstaculos peligrosos como

caidas al vacio.

Deteccion de Colisiones: Se utilizaron nodos "On Collision Enter" para detectar

cuando el personaje colisiona con un obstaculo peligroso, como puas.

Deteccion de Caidas al Vacio: Se utilizé un nodo "On Trigger Enter" para detectar
cuando el personaje cae fuera del area jugable, como al vacio. Esto se puede hacer

con un area de colision designada en el fondo del nivel. Mostrado en la figura 18.
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Figura 18. Nodos de deteccion de caidas al vacio.

Acciones en Caso de Muerte: Al detectar una colision o una caida, se ejecutan
acciones como reiniciar el nivel, reducir la vida del personaje o mostrar una pantalla
de muerte. También se pueden reproducir animaciones y sonidos asociados.
Mostrado en la figura 19.

Figura 19. Nodos de acciéon de muerte.

4.45.5 Recoleccion de Monedas

La recoleccién de monedas afiade un objetivo adicional para el jugador.

Deteccion de Colisiones con Monedas: Se utilizaron nodos "On Trigger Enter" para

detectar cuando el personaje toca una moneda. Mostrado en la figura 20.

Actualizaciéon del Contador de Monedas: Al recoger una moneda, se incrementa el

contador de monedas y se puede reproducir una animacion o sonido de recogida.

Figura 20. Nodos de las monedas.
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4.45.6 Recoleccion de Estrellas

Las estrellas permiten avanzar de nivel y se recolectan de manera similar a las
monedas.

Deteccion de Colisiones con Estrellas: Se utilizaron nodos "On Trigger Enter" para

detectar cuando el personaje toca una estrella. Mostrado en la figura 21.

Figura 21. Nodos de colision con estrellas.

Avance de Nivel: Al recoger una estrella, se activa la transicion al siguiente nivel,

actualizando la interfaz del juego para reflejar el progreso. Mostrado en la figura 22.

Figura 22. Nodos de avance de nivel.
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CONCLUSIONES

Como primera conclusion se concluye que el objetivo de investigar y documentar la
historia del Camino Real en Hidalgo se logra con éxito. La investigacion incluyo
entrevistas con expertos historiadores, fuentes testificales y la revision de
documentos historicos para documentar los puntos de mayor reconocimiento y para
proporcionar informacion relevante sobre ellos. Estos datos se utilizaron en la
narrativa del videojuego sin abusar de los datos para que el objetivo del videojuego
sea, ante todo, divertido, y la informacién sea accesible.

Como segunda conclusion el objetivo de representar a través del nivel de videojuego
los puntos histdricos y creativos se logrd exitosamente. Cada mision presenta un
nivel que muestra las estructuras y la importancia histérica de los puntos

importantes del camino real.

Como tercera conclusion se puede determinar que el desarrollo de personajes y
gréaficos en estilo pixel art fue exitoso. Los personajes, especialmente el protagonista
Diego, y los graficos resultaron atractivos y educativos para los nifios, cumpliendo

con el objetivo de crear un producto visualmente interesante y pedagdgico.

Como cuarta conclusibn se puede confirmar que las mecéanicas de juego
implementadas fomentaron el aprendizaje a través de la interaccion y el juego. Los
jugadores pudieron aprender sobre la historia de Hidalgo mientras completaban
desafios y misiones, lo que demostré ser una combinacion efectiva de educacion y

entretenimiento.

Como quinta conclusién se puede concluir que las pruebas del juego fueron
efectivas para asegurar la calidad y la efectividad educativa del producto final. Las
pruebas internas y los ajustes basados en retroalimentacion aseguraron que el

videojuego cumpliera con los estandares educativos y de entretenimiento.
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Como sexta conclusion se puede establecer que, a pesar de ser realizado por una
sola persona, el proyecto fue ejecutado de acuerdo al cronograma establecido, con
un manejo adecuado de los recursos y un control constante de calidad. Esto permitio
alcanzar los objetivos de manera efectiva y garantizar que el videojuego beta

estuviera listo para su lanzamiento.

Como séptima conclusion se puede afirmar que el proyecto demostro la importancia
de utilizar tecnologias interactivas para la educacién, abriendo la posibilidad de
futuros desarrollos en el campo de los videojuegos educativos. El proyecto
contribuyd significativamente al conocimiento y apreciacion de la historia y la cultura

regional de Hidalgo entre los nifios.
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RECOMENDACIONES

Ampliar la Investigacion Historica: Para futuros desarrollos, se sugiere ampliar la
investigacion histérica a otras rutas y caminos importantes en la region de Hidalgo
y otras partes de México. Esto permitira crear mas contenido educativo y
diversificado, enriqueciendo la experiencia de los jugadores y promoviendo un

conocimiento mas amplio de la historia local y nacional.

Incorporar  Retroalimentacion  Continua: Implementar un sistema de
retroalimentacion continua de los usuarios es crucial para mejorar el juego.
Recolectar comentarios de los nifios, padres y educadores permitira realizar ajustes
y mejoras en el juego, asegurando que cumpla con las expectativas educativas y de

entretenimiento.

Desarrollar Material de Apoyo Educativo: Crear guias de ensefianza y material
complementario que los educadores puedan usar en conjunto con el videojuego
puede aumentar su efectividad como herramienta educativa. Estos materiales
pueden incluir actividades, cuestionarios y proyectos que refuercen los conceptos

aprendidos en el juego.

Buscar Colaboraciones y Patrocinios: Establecer colaboraciones con instituciones
educativas, museos y organizaciones culturales puede proporcionar recursos
adicionales y validacion para el proyecto. Ademds, buscar patrocinios o
financiamiento de entidades interesadas en la promocién de la educaciéon y la

cultura puede ayudar a expandir y mejorar el proyecto.

Incorporar Tecnologia y Tendencias Actuales: Mantenerse al dia con las tendencias
tecnoldgicas y educativas es esencial. Integrar tecnologias emergentes como la
realidad aumentada (AR) y la realidad virtual (VR) podria ofrecer nuevas formas de

interaccién y aprendizaje, aumentando el atractivo y la eficacia del videojuego.
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ANEXOS

Lista de todas las actividades realizadas en el proyecto.

Mombre Dwaracion Inicio Tarminado MNomibres del Recunso
1 Inicio del Proyecto 2 days? |13/05/24 0B:00 AM 14/05/24 05:00 PM
2 Acta de Constitucion del ... 1 day? | 13/05/24 0B:00 AM 13/05/24 05:00 PM
3 Identificacion de Stakeh... 1 day? | 14/05/24 DB-00 AM 14/05/24 05:00 PM 2
4 Planeacion del Proyecto # days? |15/05/24 0B:00 AM 27/05/24 05:00 PM 3
5 Plan de Gestion de al... 2 days? |15/05/24 0B:00 AM 16/05/24 05:00 PM
] Declaracion de Alcance 1 day? | 15/05/24 0B:00 AM 15/05/24 05:00 PM
T WES 1 day? | 16/05/24 DB-00 AM 16/05/24 05:00 PM &
L] Plan de Gestion del Cr.. | 2 days? |[17/05/24 08:00 AM 20/05/24 05:00 PM
] Definicion de Actividades 1 day? | 17/05/24 DB:00 AM 17/05/24 05:00 PM
10 Sacuencia de Actividad... 1 day? | 20/05/24 0B-00 AM 20/05/24 05:00 PM a
11 Estimacion de duracion... 0 days? | 20/05/24 05:00 PM 20/05/24 05:00 PM 10
12 Desarrolle de Cronogr... 0 days? | 20/05/24 08:00 PM 20/05/24 05:00 PM 11
13 Plan de Gestion de Co... 2 days? |21/05/24 0B:00 AM 22/05/24 05:00 PM
14 Estimacion de Costos 1 day? | 21/05/24 DB-00 AM 21/05/24 05:00 PM
15 Prasupuesta 1 day? | 22/05/24 DB-00 AM 22/05/24 05:00 PM 14
16 Plan de Gestion de la ... 2 days? |23/05/24 0B:00 AM 24/05/24 05:00 PM
17 Estandares de calidad 1 day? | 23/05/24 0600 AM 23/05/24 05:00 PM
18 Metricas de calidad 1 day? | 24/05/24 DB-00 AM 24/05/24 05:00 PM 17
19 Plan de Gestion de lo... 2 days? |23/05/24 0B:00 AM 24/05/24 05:00 PM
o Roles y responsabilida... 1 day? | 23/05/24 0B:00 AM 23/05/24 05:00 PM
d| Plan de adquisicion de ... 1 day? | 24/05/24 DB-00 AM 24/05/24 05:00 PM
= Plan de Gestion de co... 2 days? |23/05/24 0B:00 AM 24/05/24 05:00 PM
s Matriz de comunicacion.. 1 day? | 23/05/24 0B:00 AM 23/05/24 05:00 PM
4 Canalas de comunicacion 1 day? | 24/05/24 DB-00 AM 24/05/24 05:00 PM
] Plan de Gestidn de Ri... 3 days? |23/05/24 0B:00 AM 27/05/24 05:00 PM
] Identificacitn de Riesgos 1 day? | 23/05/24 DB-00 AM 23/05/24 05:00 PM
) Andlisis de Riesgos 1 day? | 24/05/24 DB-00 AM 24/05/24 05:00 PM 26
] Plan de Respuesta a lo... 1 day? | 27/05/24 DB-00 AM 27/05/24 05:00 PM 7
] Plan de Gestion de la... 2 days? |23/05/24 0B:00 AM 24/05/24 05:00 PM
30 Adquisicidn de Recursa... 2 days? | 23/05/24 DB:00 AM 24/05/24 05:00 PM
3| Ejecucidn del Proyecto 37 days? |27/05/24 0B:00 AM 16/07/24 05:00 PM 3o
32 Investigacidn y Docu... 4 days? |27/05/24 0B:00 AM 30/05/24 05:00 PM
i< Revisitn de Fuentes Hi... 2 days? | 27/05/24 0B-00 AM 28/05/24 05:00 PM
" Entrevistas con Histori... 1 day? | 20/05/24 DB-00 AM 29/05/24 05:00 PM 33
k-] Docurmentacién de Con... 1 day? | 30/05/24 DB-00 AM I0/05/24 05:00 PM 3

Videojuego CaminoReal - paginal
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Mombre Dharacion Inicic Terminado MNomibres del Riecurso ;
35 Disefo de Miveles y P... 6 days? [31/05/24 08:00 AM Ti06/24 05:00 PM
7 Creacidn de Bocetos .. 2 days? | 31/05/24 DB-00 AM 3/06/24 05:00 PM
k] Revisiin y Aprobacidn .. 2 days? | 4/06/24 0B:00 AM 5/06/24 05:00 PM ar
38 Desarrollo de Gréficos ... 2 days’? | 6/06/24 0B:00 AM TI06/24 05:00 PM k=]
40 Desarrollo de Grafico.. 6 days? [10/06/24 08:00 AM 17/06/24 05:00 PM
41 Disefio de Personajes ... 2 days’? | 10/06/24 0B-00 AM 11/06/24 05:00 PM
42 Grabacién y Edicidn de... 2 days? | 12/08/24 08:00 AM 130624 05:00 PM a1
43 Composicién de Misica... 2 days? | 14/06/24 DB-00 AM 17/06/24 05:00 PM 42
44 Programacidn del Jue... 6 days? [18/06/24 08:00 AM 25/06/24 05:00 PM
45 Codificacién de Mecani... 2 days? | 16/06/24 08200 AM 19/06/:24 05:00 PM
46 Intesgracidn de Grifico... 2 days’? | 20008724 08-00 AM 2110624 05:00 PM 45
47 Implementaciin de Jug.. 2 days’? | 24/06/24 08200 AM 25/06/24 05:00 PM 46
48 Pruebas y Ajustes B days? |26/06/24 08:00 AM 5/07/24 05:00 PM
49 Preebas Internas de J_.. 2 days’? | 26/08/24 0B-00 AM 27/06/24 05:00 PM
50 Revision de Retroalime... 2 days’? | 2B/06/24 DB-00 AM 110724 05:00 PM 49
51 Ajustes Finales y Coir_.. 2 days’? | 2007724 0B:00 AM 30724 05:00 PM 50
52 Pruebas Finales 2 days’? | 407724 0B:00 AM 5/07/24 05:00 PM 51
53 Lanzamiento y Prom... Tdays? |B/0T/24 0B:00 AM 16/07/24 05:00 PM
54 Preparacién del Materi... 2 days? | BAO7/24 0B:00 AM 90724 05:00 PM
55 Campana de Promocidn 3 days? | 10/07/24 08-00 AM 12107124 05:00 PM 54
565 Lanzamiento de la Vers._.. 2 days? | 15/07/24 DB-00 AM 16/07/24 05:00 PM 55
57 Monitoreo y Control 48 days? |23/05/24 0B:00 AM 30/07/24 05:00 PM
58 Monitoreo del Traba... 49 days? |23/05/24 0B:00 AM 30/07/24 05:00 PM
58 Rewisidn del Progreso 49 days? | 2300524 08200 AM 00724 05:00 PM
&0 Gestitn de Desempano 49 days? | 23/05/24 08200 AM 300724 05:00 PM
&1 Control Integrado de ... 48 days? |23/05/24 DB:00 AM 30/07/24 05:00 PM
62 Gestién de Cambios 49 days? | 23/05/24 08200 AM 300724 05:00 PM
&3 Revisidn de Cambios 49 days? | 23/05/24 08200 AM 300724 05:00 PM
] Control de la Calidad 48 days? |23/05/24 0B:00 AM 30/07/24 05:00 PM
&5 Inspecciones y Prusbas 49 days? | 23/05/24 08200 AM 300724 05:00 PM
65 Comeccidn de Defecios 49 days? | 2300524 08200 AM 00724 05:00 PM
&7 Cierre del Proyecto 1 day?|31/07/24 08:00 AM 31/07/24 05:00 PM
2] Clerre del Proyecto o ... 1 day?|31/07/24 0B:00 AM 31/07/24 05:00 PM
=] Entregables Finales 1 day? | 31/07/24 0B:00 AM /0724 05:00 PM
i Docurnentacidn del Pro... 1 day? | 31707724 08:00 AM 3110724 05:00 PM
Videojuago CaminoReal - paginad
iy} Mombre Duracion inicio Terminado Mombres del Recunso 1
™ Revisidn de Proyects 1 day? | 31/07/24 0B:00 AM /0724 05:00 PM
T2 Clerre de Contratos 1 day? [31/07/24 0B:00 AM 31/07/24 05:00 PM
T4 Evaluacién Post-Proy... 1 day? [31/07/24 0B:00 AM 31/07/24 05:00 PM
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GLOSARIO

Alpha: Version temprana de un software o videojuego que se encuentra en
una fase inicial de desarrollo, usualmente con funciones incompletas y
potencialmente inestable. Fuente: Merriam-Webster Dictionary.

Arte Conceptual: Imadgenes y bocetos utilizados para desarrollar y visualizar
ideas y conceptos durante las primeras etapas de disefio de un videojuego.
Fuente: Hart, John. "The Art of the Storyboard."

Assets: Recursos digitales utilizados en el desarrollo de videojuegos,
incluyendo graficos, sonidos, modelos 3D, texturas y otros elementos
multimedia. Fuente: Rogers, Scott. "Level Up! The Guide to Great Video
Game Design."

Beta: Una version preliminar de un software, videojuego, o aplicacion que se
lanza para pruebas antes de su lanzamiento final. La version beta suele
contener la mayoria de las caracteristicas finales, pero puede tener errores
gue necesitan ser corregidos. Fuente: Merriam-Webster Dictionary.

Camino Real: Ruta histérica en México utilizada durante la época colonial
para el transporte de bienes, personas y comunicaciones. En el contexto de
Hidalgo, el Camino Real conectaba importantes centros mineros y
comerciales. Fuente: INAH (Instituto Nacional de Antropologia e Historia).
Desarrollo Agil: Metodologia de gestion de proyectos que se enfoca en la
entrega rapida y continua de productos mediante iteraciones cortas y
colaborativas. Fuente: Beck, Kent et al. "Manifesto for Agile Software
Development.”

Engine de Videojuego: Software utilizado para desarrollar y crear
videojuegos, proporcionando las herramientas necesarias para manejar
gréficos, fisica, scripts y otros elementos. Ejemplos incluyen Unity y Unreal
Engine. Fuente: Schell, Jesse. "The Art of Game Design: A Book of Lenses."

89



Game Design Document (GDD): Documento detallado que describe todos
los aspectos del disefio de un videojuego, incluyendo la narrativa, mecanicas
de juego, niveles, personajes, y gréaficos. Fuente: Adams, Ernest.
"Fundamentals of Game Design."

Gamificacion: Aplicacion de elementos y técnicas de disefio de juegos en
contextos no ludicos para mejorar la participacion y motivacion. Fuente:
Deterding, Sebastian et al. "Gamification: Toward a Definition."

Hidalgo: Estado en el centro de México, conocido por su rica historia minera
y cultural. La region alberga varias ciudades y pueblos historicos que
formaban parte del Camino Real. Fuente: Enciclopedia de los Municipios y
Delegaciones de México.

IA (Inteligencia Artificial): Rama de la informéatica que se enfoca en la
creacion de sistemas capaces de realizar tareas que requieren inteligencia
humana, como el reconocimiento de patrones, la toma de decisiones y el
aprendizaje. Fuente: Russell, Stuart J., y Norvig, Peter. "Artificial Intelligence:
A Modern Approach."

Iteracion: Proceso de repetir un conjunto de operaciones o pasos en el
desarrollo de un producto con el objetivo de acercarse progresivamente a
una solucion o resultado deseado. Fuente: Beck, Kent et al. "Manifesto for
Agile Software Development.”

Jugabilidad: Calidad de la experiencia del jugador al interactuar con un
videojuego, incluyendo aspectos como la facilidad de uso, la satisfacciény la
diversion. Fuente: Salen, Katie y Zimmerman, Eric. "Rules of Play: Game
Design Fundamentals."

Mecanicas de Juego: Reglas y sistemas que definen como funciona un
videojuego y como los jugadores interactian con él. Ejemplos incluyen
sistemas de puntos, movimientos de personajes y reglas de combate.
Fuente: Schell, Jesse. "The Art of Game Design: A Book of Lenses."
Mineria: Industria y actividad economica relacionada con la extraccion de

minerales y metales de la tierra. En Hidalgo, la mineria ha sido una actividad
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historica significativa, especialmente en localidades como Mineral del Monte.
Fuente: Enciclopedia de los Municipios y Delegaciones de México.
Narrativa: Historia y estructura argumental de un videojuego, que incluye
personajes, tramay dialogos. Fuente: Hart, John. "The Art of the Storyboard."
Pixel Art: Forma de arte digital donde las imagenes son creadas y editadas
al nivel del pixel. Es ampliamente utilizado en la creacion de graficos para
videojuegos, especialmente aquellos con un estilo retro o de 8-bits. Fuente:
McCloud, Scott. "Understanding Comics: The Invisible Art."

PMI (Project Management Institute): Organizacion profesional sin fines de
lucro que proporciona estandares y certificaciones en la gestion de
proyectos. EI PMI es conocido por su guia de estandares, el PMBOK (Project
Management Body of Knowledge). Fuente: Project Management Institute, "A
Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK Guide)."
Protagonista: Personaje principal de una historia o videojuego, alrededor
del cual gira la narrativa principal. En "La Aventura de Diego en el Camino
Real de Hidalgo,” Diego es el protagonista. Fuente: Merriam-Webster
Dictionary.

Pruebas de Jugabilidad: Proceso de evaluacion de un videojuego para
asegurar que sea divertido y funcional para los jugadores. Incluye la
deteccion de errores y la evaluacion de la experiencia del usuario. Fuente:
Rogers, Scott. "Level Up! The Guide to Great Video Game Design."
Retroalimentaciéon: Proceso de recoger y utilizar opiniones y comentarios
de los usuarios para mejorar un producto o servicio. En el desarrollo de
videojuegos, la retroalimentacion es crucial para identificar problemas vy
realizar mejoras. Fuente: Merriam-Webster Dictionary.

Stakeholders: Personas u organizaciones que tienen un interés en el éxito
de un proyecto. En el contexto del desarrollo de videojuegos, los stakeholders
pueden incluir desarrolladores, educadores, inversores y usuarios finales.
Fuente: PMI, "A Guide to the Project Management Body of Knowledge
(PMBOK Guide)."

91



Storyboard: Serie de ilustraciones o imagenes organizadas en secuencia
para visualizar la narrativa y los elementos de la historia de un proyecto
audiovisual, como un videojuego. Fuente: Hart, John. "The Art of the
Storyboard.”

Sprites: Graficos bidimensionales que representan personajes, objetos y
otros elementos en un videojuego. Fuente: McCloud, Scott. "Understanding
Comics: The Invisible Art."

Testing: Proceso de evaluacion de software para identificar errores y
asegurar que cumple con los requisitos especificados. En videojuegos,
incluye pruebas de funcionalidad, rendimiento y usabilidad. Fuente: Myers,
Glenford J. "The Art of Software Testing."

Ul (User Interface): Conjunto de elementos visuales con los que los usuarios
interactian en un software o videojuego. Incluye menus, botones, iconos y
cualquier otra forma de interaccion visual. Fuente: Tidwell, Jenifer.
"Designing Interfaces."

UX (User Experience): Experiencia total del usuario al interactuar con un
producto, sistema o servicio. En videojuegos, se refiere a cdmo los jugadores
perciben y responden a la jugabilidad, la interfaz y otros aspectos del juego.
Fuente: Norman, Donald A. "The Design of Everyday Things."

Versionado: Proceso de gestionar y rastrear diferentes versiones de un
software durante su desarrollo. Herramientas como Git son comunmente
utilizadas para el versionado en desarrollo de software y videojuegos.
Fuente: Chacon, Scott, and Straub, Ben. "Pro Git."

Videojuego Educativo: Software disefiado con la intencién de ensefiar y
educar a los jugadores sobre un tema especifico a través de la interaccion y
el juego. Fuente: Gee, James Paul. "What Video Games Have to Teach Us
About Learning and Literacy."

Workflow: Secuencia de procesos a traves de los cuales se realiza el trabajo
en un proyecto. En el desarrollo de videojuegos, el workflow puede incluir

fases como la planificacion, el disefio, el desarrollo, las pruebas y el
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lanzamiento. Fuente: Duffy, Vincent P. "Digital Human Modeling and

Applications in Health, Safety, Ergonomics, and Risk Management."
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