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Resumen

El presente proyecto acerca de un videojuego se sustenta sobre la metodologia SUM con énfasis
en técnicas agiles. Dentro del gameplay, el jugador puede elegir de que bando tomar la con-
frontacion, espafioles o granadinos, donde en ese respecto las partidas se generaran de manera
aleatoria, mismas que iniciaran con un numero de armas y municiones considerable que iran
disminuyendoy es donde el jugador deberd empezar a tomar barcos enemigos y destruir fortines
para recuperar municién o armas perdidas, por cada fortin que se tome de forma exitosa, sé da-
ran bonificaciones y se podra recuperar cierto numero de soldados heridos.

Introduccién

El cerco dispuesto sobre Cartagena de Indias fue desarrollado entre agosto y diciembre de 1815,
este constituyd una operacion militar por parte de los espafioles mediante una combinacion mili-
tar tanto naval como terrestre. Esta maniobra por su parte fue consumada al mando del general
espafiol Pablo Morillo, en consecuencia, la ciudad fue sitiada durante 105 dias. Las defensas de
Cartagena de Indias se encontraban comandadas por el general Manuel Castillo, un neogranadi-
no y originario de Cartagena quien estaba acompafiado de José Francisco Bermudez, un militar
venezolano.

Como resultado de este asedio, gran parte de la poblacion murié a consecuencia del hambre,
enfermedades y epidemias. Una tercera parte de la poblacion perecio; este asedio se dio como
parte de la reconquista de Espafia a las ciudades que habia perdido durante las batallas de la
independencia de Colombia entre 1810y 1812.
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Problema de investigaciéon abordado

En la Ultima década, la sinergia producida por el constante desarrollo de videojuegos ha evolu-
cionado para desplazarse hasta convertirse en una herramienta de gran utilidad sobre un sinfin
de tareas incluso del quehacer diario, esto por su parte, constituye una relaciéon de interaccion
entre el usuario y el equipo informatico. Asimismo, proponen un soporte en la exploracion de
informacion de forma participativa, reconociendo los estimulos que perciben de su ecosistema
y estableciendo comportamientos auténomos como respuesta a un proceso racional de toma
de decisiones, es por ello, que pueden interactuar con el individuo y guiar en consecuencia, una
tarea especifica.

De cara a esta evoluciéon acelerada y visible con respecto a las TIC, se hace privativo edificar un
estudiante comprometido con un futuro mas dinamico de acuerdo con las necesidades de infor-
macion, en este sentido, la tecnologia 3D, realidad virtual y realidad aumentada estan permeando
dramaticamente el proceso de ensefianza-aprendizaje desde diferentes perspectivas; juegos en
3D, simuladores 2D y 3D, realidad aumentada, entre otros. El presente proyecto, se traza en el
disefio y desarrollo de un videojuego para nifios de escuela basica a los fines de estimular su
conocimiento sobre la historia que llevé a Colombia a su independencia, todo esto, de forma inte-
ractiva. Para ello, se hara uso de las tecnologias de informacion y comunicacion y de herramientas
de desarrollo de videojuegos.
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Objetivos de investigacién

Obijetivo general

Desarrollar un videojuego didactico para fomentar la cultura colombiana.
Objetivos especificos

+ Identificar las necesidades del proyecto.

+ Aplicar la metodologia SUM para el disefio y desarrollo de videojuegos.

« Determinar la efectividad del video juego a través de las pruebas funcionales
pertinentes.

Metodologia

El desarrollo de este videojuego se desplegara haciendo uso de la metodologia para
videojuegos SUM, que implementa artefactos y técnicas propias de la metodologia agil
SCRUM para proyectos de software.

La metodologia SUM permite optimizar recursos y desplegar toda una serie de activi-
dades que involucran control, seguimiento del proyecto y riesgos, este ultimo, de gran
importancia puesto que evalla los diferentes factores que juegan en contra de todo
proyecto de desarrollo de software.

Asimismo, SUM en coordinacién con SCRUM, permitiendo optimizar la produccién de
piezas de software y como cada elemento de proyecto se consolida como un todo para
generar productos de calidad. Permite manejar equipos multidisciplinarios y lograr una
alta productividad del equipo de desarrollo, una alta productividad del equipo de desa-
rrollo, quien estimula la mejora de procesos y calidad del producto final.

Principales hallazgos o contribuciones

Actualmente y de acuerdo con Lépez (2018) en su investigacion referente a los Juegos
digitales en la educaciéon superior, un cumulo importante de universidades e instituciones
educativas han valorado herramientas basadas en videojuegos como elemento de innova-
cion pedagogica.

Es de especial interés para el proyecto sefialar que, existe en las plataformas cientificas,
revistas en linea y numerosas investigaciones suficiente informacion cientifica que avala
los alcances que estas plataformas de conocimiento dindmica aportan a los estudiantes de
diversos niveles, tanto en las etapas escolares, como en las universitarias, que sirven como
soporte para el desarrollo de la presente investigacion.
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