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DESARROLLANDO PORTO:
UN VIDEOJUEGO SOBRE
PATRIMONIO CULTURAL
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Este articulo presenta los resultados de una
propuesta multidisciplinar centrada en la cons-
truccion de un espacio de interaccion entre el
patrimonio cultural y artistico de la ciudad de
Oporto y el jugador, por medio del desarrollo
de un entorno virtual de aprendizaje sobre la
piedra angular de los videojuegos, como mo-
delo generador de experiencias inmersivas y de
aprendizaje a partir del entretenimiento. Para
ello, analizaremos el proceso de creacién del vi-
deojuego Porto (IDECA,2017), actualmente en
fase de prototipado, cuya jugabilidad demuestra
la importancia de los videojuegos como herra-
mienta para el desarrollo de las competencias
de los alumnos de secundaria y la viabilidad de
los modelos de desarrollo basados en técnicas
de fotogrametria y de Game Kits.

'This paper introduces the results of a multidisci-
plinary proposal focused on the construction of
a space for interaction between the cultural and
artistic heritage of Porto and the user through the
development of a virtual learning environment
on the cornerstone of videogames as a model of
experiences immersive and learning from enter-
tainment. For this, we will analyze the creation
process of Porto the video game (IDECA, 2017),
currently in prototyping phase, whose gameplay
demonstrates the importance of video games as
a tool for developing the skills in secondary stu-
dents and the viability of models of development
based on photogrammetry techniques and deve-
lopment through game Kkits.
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Introduccién

Porto (IDECA, 2017) es un proyecto creado
en colaboracién entre las universidades de Cas-
tilla-La Mancha a través de su departamento
de arte y el grupo de investigacion IDECA!
y el del 2ADS/FBAUP de la Universidad de
Oporto (Portugal). El proyecto estd basado en
la reconstruccion tridimensional de algunos de
los principales entornos culturales de la ciudad
de Oporto para su utilizacién dentro de un vi-
deojuego, con el fin de mostrar de una forma
ladica la gran riqueza del patrimonio cultural
de esta ciudad.

Este proyecto se articula como un medio
para conocer el patrimonio artistico de Oporto
a través de la realizacién de diversas actividades
de base cultural, que deben ser superadas por
medio de la interaccién entre el usuario-juga-
dor y el juego de un modo concreto, a través del
uso de competencias clave. El juego pretende
favorecer el desarrollo de distintas habilidades
cognitivas y la adquisicién de destrezas bésicas,
fundamentales para introducir nuevos aprendi-
zajes en la franja de edad comprendida entre los
12 y los 18 afios correspondientes a las etapas
de secundaria y bachillerato. De esta forma, el
proyecto consta de una veintena de misiones o
actividades que el jugador debe realizar, agru-
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padas en torno a varias dreas: conocimiento del
medio, TIC? y educacién artistica.

Desarrollar un videojuego es un proceso
complejo, extenso y dilatado en el tiempo. En
este articulo expondremos el proceso y la me-
todologia de desarrollo del prototipo de Porto,
asi como algunos de los principales beneficios
que pueden obtenerse gracias al uso de nuevas
metodologias en la practica docente. Analiza-
remos el impacto de los videojuegos en algunas
de las competencias clave del desarrollo cogni-
tivo de los usuarios y cémo se trabaja a través de
este proyecto concreto.

Entre las novedades mds interesantes de este
proyecto destaca que se han empleado técnicas
de fotogrametria para la reconstruccién de va-
rios de los entornos de la ciudad, asi como el
motor de videojuegos incluido dentro de Blen-
der’ para el desarrollo del prototipo. Cabe des-
tacar que para el desarrollo del prototipo se han
empleado técnicas de disefio modular aplicadas
a los videojuegos a través de la creacién de un
conjunto especifico de game Kkits consistentes
en bibliotecas de assets y props sobre la ciudad
de Oporto, que posteriormente son importados
bajo demanda durante la ejecucién del video-
juego.
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01

Educando a través del entretenimiento

En la actualidad el personal docente es cons-
ciente del contexto tecnoldgico en que vive el
alumnado. Valoramos positivamente las oportu-
nidades que algunos videojuegos pueden ofrecer
para el aprendizaje, como adquisicién de destre-
zas y habilidades, promocién de la salud y so-
cializacién, entre otros (Pindado, 2005: 55-67),
asi como para ayudar a comprender el funcio-
namiento socio-organizativo de la sociedad, a
escudrifiar el papel que juegan las convenciones
sociales y a conocer nuevas formas de interac-
cién basadas en nuevos modelos de presenta-
cién de la informacién. También son muchos
los especialistas que reclaman nuevas formas de
alfabetizacién (Gémez del Castillo, 2007: 1-10;
Marin y Garcifa, 2005: 113-119), de intercambio
comunicativo y de pensamiento para explotar
estos novedosos instrumentos digitales como
potentes recursos diddcticos en el aula.

Existen interesantes experiencias de integra-
cién de videojuegos en contextos formativos
(Cortés, Garcia y Lacasa, 2012; Del Castillo,
Herrero, Garcia, Checa y Monjelat, 2012; Sung
y Hwang, 2013: 43-51) con diversos fines: re-
fuerzo de aprendizajes, alfabetizacion digital,
simulacién de procesos sociales, fomento de
la experimentacién y curiosidad, desarrollo de
capacidades como la resolucién de problemas,
construccién de historias y toma de decisiones
entre otras, siempre vinculados a la naturaleza
del videojuego, sus temdticas, las actividades
que incluye y los mérgenes de libertad que
permite a los jugadores mejorar su aprendizaje
(Robertson, 2013: 58-83; Vos, Van der Meijden
y Denessen, 2011: 127-137).

En los videojuegos podemos trabajar la com-
petencia lingiiistica, o capacidad para comu-
nicarse mediante lenguaje oral o escrito, con
facilidad mediante videojuegos que impliquen
conversaciones y pricticas lingtisticas. Como

ejemplo, Thorne, Black y Sykes (2009: 802-
821) constatan el incremento de competencias
lingiiisticas de los jugadores que interaccionan
con videojuegos online.

En cuanto a cuestiones narrativas vinculadas
a las competencias linguisticas y a la capacidad
del usuario de percibir, entender e interactuar
con su entorno, en Porto hemos aplicado la teo-
ria “Flow Channel” (Haggis, 2017) que tiene
por fin unificar y compaginar las narrativas ha-
bituales del lenguaje audiovisual con las narra-
tivas especificas del lenguaje de los videojuegos,
con la finalidad de crear un discurso que unifi-
que la narracién con el gameplay. Al permitir
desarrollar un discurso personalizado para cada
usuario y ofrecer la posibilidad de experimen-
tar la historia de forma diferente e interactiva a
cada jugador, éste se convierte en un actor y no
en un espectador de la historia.

Estimamos que gracias a Porfo, podremos
trabajar competencias ligadas al marco 16gico-
matematico, o capacidad de razonamiento de-
ductivo, mediante la utilizacién de numeros,
cantidades, distancias y relaciones entre objetos,
por medio del uso de videojuegos orientados al
célculo mental o "game-training”, logrando me-
jorarla (Chang, Wu, Weng y Sung, 2012: 775-
786). A este respecto cabe destacar las experien-
cias con adultos (Basak, Boot, Voss y Kramer,
2008: 765-777) y sujetos con necesidades edu-
cativas especiales (Papastergiou, 2009: 603-622).

Porto estd especialmente orientado al desarro-
llo de competencias relacionadas con la visién
espacial, o habilidad para percibir y reconocer el
entorno donde se desenvuelve el sujeto (Roque,
Valverde, 2015:8), capacidad para transformar,
interpretar y plasmar las percepciones recibidas,
como: reconocimiento de mapas, ubicacién en
entornos 3D, identificacién y combinacién de
codigos visuales. Estas competencias son espe-
cialmente desarrolladas en videojuegos de alta
calidad grifica con recreaciones bi o tridimen-
sionales, imdgenes, videos, secuencias filmicas
que presentan espacios cotidianos o donde se



desarrollen disefios, dibujos, construccién de
rompecabezas tal y como sefiala Llorca (2009),
Greenfield (2009: 69-71) y Yang y Chen (2010:
1220-1233), quienes afirman que algunos vi-
deojuegos favorecen las habilidades espaciales.
De la misma forma, Korallo, Foreman, Boyd-
Davis, Moar y Coulson (2012: 1106-1116)
describen los efectos positivos a nivel cognitivo
vinculados a la memoria.

El desarrollo interpersonal, o capacidad de
percibir y establecer distinciones en los estados
de dnimo, las intenciones, las motivaciones y los
sentimientos de otras personas, puede activarse
con videojuegos de simulacién social. Greitme-
yer y Osswald (2010: 211-221) demostraron
que aplicaciones educativas apoyadas en vi-
deojuegos de componente social pueden lograr
conductas sociales en jugadores de riesgo.

Existen investigaciones (Kretschmann, 2010:
67-75) que intentan medir el efecto de de-
terminados videojuegos en el incremento de
destrezas y habilidades de los sujetos, aunque
se precisa de cierto rigor para analizar su in-
fluencia en el desarrollo de las competencias
basicas. De ahi, que la seleccién de videojuegos,
en funcién de los contenidos y las actividades
cognitivas que proponen, sea fundamental para
garantizar el desarrollo de las destrezas especi-
ficas de cada una de las competencias.

02

La historiay el gameplay de Porto

Narrativamente, Porfo cuenta la historia de
Tiago y Roxana, los dos personajes selecciona-
bles por el jugador. Ambos se articulan como
visitantes recién llegados a la ciudad, como
turistas que nos muestran sus experiencias en
un viaje de descubrimiento personal al tiempo
que se relacionan con miembros de la sociedad
de Oporto, mientras conocen, a través de estas
interacciones, los principales elementos patri-
moniales de la ciudad.
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Aunque Porfo se encuentra especialmente
orientado a una etapa concreta del desarrollo
del ser humano como es la educacién secun-
daria, debido principalmente a la complejidad
de las mecdnicas empleadas y en el discurso
presentado, no se descarta su uso ampliando lo
a otros tipos de etapas tanto anteriores como
posteriores.

Otro de los elementos en los que mds nos
estamos esforzando durante su desarrollo es el
uso de los videojuegos como medio para faci-
litar la inclusién social, por medio de la utili-
zacién de un amplio abanico de sujetos tanto
para uso por parte del jugador como por parte
del propio videojuego, a través de personajes no
controlados por el jugador y que presenten mo-
delos de sociedad plural y diversa.

Por el tipo de cimara empleado, Porto se
agruparia dentro de la categoria de juego en
tercera persona, lo que indica que la cdmara de
juego se ubica sobre el hombro del protagonis-
ta, ofreciéndonos una visién general del entor-
no en el que se mueve el personaje y ubicando
al jugador como un espectador de la accién.

En cuanto a la jugabilidad del propio video-
juego, ademds de la tradicional historia lineal,
nos encontramos ante un juego de los denomi-
nados “sandbox”, que ofrece una serie de reglas
de juego y comportamientos predefinidas y en
las que el jugador decide cémo abordar el reto.
Estas caracteristicas hacen que Porfo ofrezca
una experiencia personalizada y diferente cada
vez que se juega. En este sentido podemos des-
tacar grandes exponentes del género como GTA4
(Rockstar Games, 2013), Red Dead Redemption
(Rockstar San Diego, 2010) o Assassins Creed
(Ubisoft, 2007).

Este planteamiento propicia situaciones tipi-
cas de los “sandbox” en las que la partida puede
ser completamente lineal y basada en la narra-
cién o, por el contrario, no tiene un desarrollo
lineal; o incluso puede carecer de desarrollo
narrativo, centrindose Unicamente en la ex-
ploracién de los espacios reconstruidos, siendo
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esta una decisién del jugador que ademds puede
alternarse tantas veces como quiera y en el mo-
mento que se desee.

En cuanto al desafio y objetivos que ofrece
Porto como videojuego, deberemos hacer uso de
la gestién de recursos plasmada en el adecuado
uso del presupuesto y el tiempo que disponemos
para el viaje establecidos ambos por el nivel de
dificultad de la partida y que emplearemos en el
caso del presupuesto para el transporte publico,
alimentacién y misiones de compras de objetos,
como cdmaras fotogréificas en visitas a monu-
mentos, al tiempo que hacemos un adecuado
uso del tiempo en algunas misiones y espacios
que solo se encuentran disponibles en determi-
nados horarios, y que pueden obligarnos a gas-
tar mds recursos en mantenernos un dia mis en
la ciudad.

Uno de los factores mds interesantes de la
jugabilidad de Porto es la toma de decisiones
contrapuestas, ya que el juego nos obligard a
tomar decisiones que constantemente nos lle-
vardn a valorar nuestros objetivos estratégicos a

largo y corto plazo, asi como a la valoracién de
decisiones emocionales basadas en la experien-
cia obtenida durante el juego contra decisiones
de tipo légico, basadas en datos cuantitativos
y una constante valoracién de riegos frente a
oportunidades.

Entre los aprendizajes concretos que se pue-
den adquirir en Porfo podemos encontrar desde
la evolucién histérica de la ciudad y su relacién
con la vecina Gaia y la universidad de Opor-
to, al actual sistema de transporte publico de
la ciudad, pasando por un amplio registro de
comportamientos culturales que se dan en la
ciudad, como la Fiesta de San Juan o el dia de
la restauracién y las principales rutas turisticas
de Oporto.

03

Fotogrametria

La fotogrametria es una técnica consistente
en la reconstrucciéon de elementos tridimen-

Fig. 2. Escultura escaneada proveniente de la Plaza de Los Clérigos.




sionales a partir de imdgenes bidimensionales.
Esta tecnologia suele ofrecer rdpidos y buenos
resultados a costa de un incremento exponen-
cial en la densidad de vértices de nuestros mo-
delos. Debido a esta situacién, derivada de la
tecnologia, para la utilizacién de los modelos
provenientes del escaneo fotogramétrico es
necesario realizar un proceso de retopologia y
bakeado de texturas en un mapa de normales.
De esta forma, se reduce la cantidad de poligo-
nos necesarios para el desarrollo de los mode-
los, al tiempo que se intenta mantener la mayor
calidad posible.

Sin embargo, la fotogrametria tiene algunas
limitaciones y es que no todo puede ser esca-
neado, ya que los objetos altamente reflectantes
o que transmiten la luz como cristales generan
muchos problemas. En el caso de Porto, esta
circunstancia hizo optar por una aproximacién
mixta que consiste en el desarrollo tanto de mo-
delos escaneados como modelados. Tuvo que
hacerse un esfuerzo extra encaminado a reducir
el salto de calidad procedente de la diferencia
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entre modelos en muy alta poligonizacién, que
en ocasiones superaban los quince millones de
vértices y objetos con solo unos pocos cientos
de poligonos.

Otra de las consideraciones que observamos
durante el proceso de escaneado fue la necesi-
dad de mantener un método constante duran-
te el procedimiento (Brown, Hamilton, 2016).
Este consistié en el escaneado tinicamente du-
rante unas condiciones luminicas constantes
para evitar problemas de coherencia entre los
modelos. También resulté vital concebir cada
escaneado como una unidad independiente, ya
que en casi todas las ocasiones en que se inten-
t6 realizar un escaneo completo de un entorno
ocasioné problemas. Por dltimo, es conveniente
sefialar por lo experimentado en este proyecto
que resulta mds eficaz centrarse en pocos esca-
neados de mucha calidad en lugar de centrarse
en miés elementos, reduciendo la calidad de los
modelos finales.

Una de las observaciones mds importantes
que tuvimos durante el proceso de captura con-

Fig. 3. Escultura'y mapa UV escaneados en 3D y adaptados al motor de videojuegos Blender Game Engine
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sisti6é en la necesidad de superponer las dife-
rentes tomas en mds de un 50%, para garantizar
la calidad durante el proceso de orientacién de
mismas. Deben evitarse las sombras intensas,
asi como las zonas demasiado brillantes por
lo que es conveniente escanear al principio de
la mafiana o a media tarde y, a ser posible, en
dias nublados que eviten las altas luces en nues-
tros modelos. Por ultimo, cabe indicar que los
objetos translucidos o transparentes, asi como
aquellos con cavidades complejas suelen gene-
rar problemas, por lo que en muchas ocasiones
es mds eficiente modelarlos directamente en
lugar de escanearlos.

Otro inconveniente asociado a la técnica
que observamos durante el proceso es el de
la gestién de la informacién. Durante las dos
semanas que duré el proceso de escaneado en
Oporto, se realizaron mds de 10.000 capturas
provenientes de mds de 200 "assets" diferentes,
proceso que requirié de un esfuerzo no previsto
inicialmente en gestién de la documentacion.

Técnicamente el proceso de fotogrametria
consiste en la identificacién a partir de fotogra-
fias de puntos en comin que existen simultd-
neamente en varias fotografias tomadas desde
distintos dngulos, para posteriormente median-
te el andlisis de las diferencias existentes entre
ambas localizar la posicién desde la que se ha
tomado cada una de las fotografias. De este
modo resulta relativamente sencillo para un or-
denador identificar las ligeras diferencias exis-
tentes entre los diferentes dngulos y localizar
la posicién de una superficie. Una vez realizada
esta primera nube de puntos se realiza un andli-
sis mds intensivo de la misma, interpolando las
posiciones de los vértices y generando una nube
de puntos mucho mds densa, que servird de base
para la reconstruccién final de la superficie del
modelo. Por ultimo, se realiza una proyeccién
de las fotografias originales sobre la superficie
del modelo, dando como resultado un modelo
tridimensional perfectamente texturizado crea-
do tnicamente a partir de fotografias.

Fig. 4. Ubicacion escaneada en 3D perteneciente a los jardines del Palacio de Cristal de Oporto.




04

Game Kits

En cuanto a disefio modular de videojue-
gos, se conoce como "game kit" a las librerfas
de elementos que forman un videojuego y que
ayudan enormemente a desarrollar, de forma
consistente y rdpida, cualquier proyecto de vi-
deojuego. En el caso de Porso, se opté por este
tipo de método, ya que se ha probado con éxito
en varios proyectos con fines docentes (Texeira
e Costa, Harry-Leite, (2015: 4570-4573). En
el caso concreto de Porfo, se han desarrollado
cinco game kits diferentes que cubren desde
objetos y edificios de Oporto hasta plantas tipi-
cas portuguesas, pasando por elementos como
el mobiliario urbano o azulejos ubicados en fa-
chadas reales de la ciudad.

El proceso de desarrollo de un game kit es en
esencia el mismo de cualquier prop de un vi-
deojuego y parte de las fases de modelado y tex-
turizado habituales en el 3D. Para obtener un
modelo de calidad que tenga la menor cantidad
de poligonos posible, se recurre a técnicas como
los mapas de normales o al establecimiento de
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niveles de detalle (Roque, 2017: 144-160). El
principal problema a la hora de crear este tipo
de kits radica en la coherencia y consistencia
que debe mantenerse entre los diferentes obje-
tos del kit. Este problema, no obstante, puede
corregirse en gran medida con un uso acertado
de la iluminacién en el videojuego final.

05

Plan de producciéon

El plan de produccién de Porto se basa en el
empleado en cualquier proyecto de produccién
audiovisual, basado en las fases de preproduc-
cién, produccién y postproduccién. En este
caso y dadas las caracteristicas especificas de los
videojuegos, y que asemejan su produccion a la
elaboracién de un software mds que a una pro-
duccién audiovisual, esta aproximacién se ha
modificado sustituyendo la fase de postproduc-
cién por una fase de control de calidad enfoca-
da hace el alpha y beta testing del videojuego.

De la misma forma, la fase de preproduccién
se ha modificado para incluir principalmente la
creacién del documento de disefio del video-

Fig. 5. Algunos de los elementos incluidos en los Game kit de Porto.
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juego, elemento que complementa al guion,
incluyendo el concepto de juego en la planifi-
cacién (Manrubia, 2014:4-5).

A su vez, la fase de produccién incluye sec-
ciones especificas orientadas tanto al disefio
de la capa de arte como disefios de concepto e
interfaces, y también existe una fase orientada
a la resolucién de problemas concretos y a la
implementacién de un prototipo. Gracias a este
prototipo podremos disfrutar de una primera
version jugable del juego, que permita compro-
bar rdpidamente la viabilidad del proyecto y el
interés de las mecdnicas propuestas. Finalmen-
te, este prototipo servird de base para el desa-
rrollo final del videojuego.

06

Desarrollando el videojuego

Cuando hablamos del desarrollo de un videojue-
g0, nos referimos a la integracién de los elementos
que lo forman en una aplicacién que permita el di-
seflo, la creacién y la representacién del videojuego
con fines ludicos. En el caso de un videojuego tri-
dimensional como Porzo, se requiere ademds de un
motor de renderizado que ofrezca una funcionali-
dad basica y que provea al juego de un sistema en

tiempo real de interaccién con el usuario. El pro-
ceso de desarrollo de un videojuego puede variar
notablemente en funcién del motor que se utilice,
las posibilidades que ofrezca y la metodologia que
se emplee.

En el caso de Porto, se opté por la utilizacién
del software libre Blender, que incorpora un mo-
tor de juego en el que pueden crearse aplicaciones
3D interactivas. El motor de render en tiempo real
incluido en Blender recibe el nombre de Blender
Game Engine. Este sistema es una herramienta
de alto nivel que ofrece una gran variedad de po-
sibilidades. Su principal objetivo es el desarrollo
de videojuegos, pero se puede utilizar para crear
cualquier aplicacién interactiva en 2D y 3D como
tours arquitecténicos o aplicaciones educativas que
se desarrollan en espacios tridimensionales (Gosse-
llin de Benicourt, 2014:84-88).

Por otro lado, denominamos 16gica del juego a
todos los comportamientos y eventos que suceden
dentro del motor de render de videojuegos inclui-
do dentro de Blender. Esta 16gica puede ser creada
utilizando el lenguaje de programaciéon Python
o por medio de bloques de l6gica. Estos bloques
representan funciones predefinidas en Python con
la finalidad de agilizar el desarrollo de videojuegos
en Blender (Roque, 2015: 45-64). Estos bloques
pueden ser definidos, ajustados y combinados para

Fig. 6. Escena de Porto en desarrollo



crear multiples tipos distintos de interacciones en
un videojuego, y representan la forma de aproxima-
cién mds sencilla posible por parte de un creador
al mundo de los videojuegos. En la realizacién de
Porto se ha optado por una aproximacién mixta que
unifica tanto el uso de bloques de légica como el
uso de scripts en Python para el desarrollo de fun-
cionalidades complejas.

En cuanto a la animacién de los personajes y
elementos, se ha utilizado principalmente Rigify.
Este addon incluido en la distribucién de Blender
estd especialmente orientado a la realizacién del
proceso de Rigging necesario para el desarrollo
de animaciones en cualquier sistema de imagen
tridimensional. Destaca especialmente por ofrecer
un sistema rdpido para implementar estructuras
de cinematicas directas e indirectas para nuestros
modelos. Una vez realizado este proceso se proce-
di6 a la realizacién de librerias de poses especificas
para cada personaje, que inclufan desde las tipicas
poses como Idle consistente en una animacién
que presenta al personaje en reposo normalmen-
te respirando o mirando alrededor, hasta ciclos de
movimiento, giro y sprint o acciones mds concretas
como la recogida de objetos.

Estas poses pueden ser utilizadas posteriormen-
te durante la ejecucién del videojuego gracias a los
bloques de 16gica. De la misma forma se utilizé
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la funcién “fundido” incluida en el bloque Action
para controlar las transiciones entre las diferentes
animaciones y permitir un cambio mds suave entre
las diferentes animaciones.

Conclusiones

Esperamos que Porto sirva para mejorar las
competencias clave identificadas por el Minis-
terio de Educacién, Cultura y Deporte del go-
bierno de Espafia dentro de las categorias de
conciencia y expresiones culturales, la compe-
tencia digital, aprender a aprender, sentido de
la iniciativa y espiritu emprendedor y compe-
tencias sociales y civicas. Esto se logrard gra-
cias a que Porto, al tratarse de un videojuego
en 3D sobre un entorno fisico y real, requiere
tanto de habilidades espaciales para orientarse
y comprender el espacio que representa, como
de la capacidad de improvisar soluciones a los
problemas propuestos a partir de la informa-
cién que el videojuego facilita.

Las misiones que hay que realizar en el vi-
deojuego estin relacionadas con el patrimo-
nio de Oporto e implican desde acciones de
comprensién o clasificacién de objetos hasta
conocimientos concretos sobre edificios y com-
portamientos culturales. Esto repercutird en

Fig. 7. Personaje en proceso de animacién empleando Rigify.
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el conocimiento del usuario sobre la sociedad
y patrimonio cultural de la ciudad. Ademis, la
posibilidad de experimentar e interactuar con
estos elementos ofrece al usuario un marco de
aprendizaje sobre unos fenémenos que normal-
mente no se dan en la realidad del aula o social
del jugador.

Con esto concluimos que los videojuegos
pueden considerarse unos formatos idéneos
para favorecer las competencias clave, al situar
las actividades en escenarios que minimizan el
grado de abstraccién requerido para asimilar
determinados conceptos, asi como para com-
partir experiencias con otros en busca de la re-
solucién de problemas colaborativamente.

Es importante sefialar que el éxito de este
tipo de experiencias innovadoras apoyadas en
videojuegos radica tanto en las herramientas
empleadas como en la cualificacién de los do-
centes para que estos sepan integrar adecua-
damente estos recursos en la prictica docente,
solventando las diferentes problemdticas que
ello genera y ligando los contenidos al desarro-
llo de competencias concretas.

Las nuevas tendencias del aprendizaje basa-
do en juegos de entretenimiento reclaman, por
un lado, de nuevas formas de alfabetizacién, de
intercambio comunicativo y de pensamiento
para explorar estos instrumentos lidicos digita-
les tanto en el aula como fuera de ella. Por otro
lado, se hace necesaria una mayor convergencia
del sector educativo y el sector empresarial para
disefiar videojuegos atractivos, cuyo propdsito
se ponga al servicio del aprendizaje y potencien
la adquisicién de competencias por parte del
jugador-alumno.

Desde el punto de vista técnico, hemos podi-
do observar cémo el uso de metodologias mo-
dulares en el disefio de videojuegos resulta vital
para abordar con garantias de éxito el desarrollo
de un videojuego de estas caracteristicas, al fa-
cilitar la modularidad y la reutilizacién de ele-
mentos, pudiendo optimizar el rendimiento del
trabajo realizado.

En cuanto al uso de la fotogrametria para
el desarrollo de elementos para un videojuego,
tras la experiencia tenida en este proyecto po-
demos concluir que, si bien resulta de gran uti-
lidad y permite crear elementos de gran calidad
de una forma muy rdpida, genera otra serie de
inconvenientes y desafios que deben abordar-
se. Estos van desde la dificultad para capturar
algunos tipos de modelos, hasta problemas de
formacién asociados a toda una nueva drea de
conocimiento necesaria para el desarrollo de
videojuegos.

© Del texto: Miguel Angel Roque.
© De las imagenes: Miguel Angel Roque.
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Notas

! Grupo de investigacién IDECA: Investigacién y
desarrollo en contenidos audiovisuales.
2Tecnologias de la informacién y la comunicacién.

* Software libre de desarrollo gréfico tridimensional.
* Se entiende por assets y props al conjunto modelos
y recursos utilizados por un videojuego para confor-

mar los contenidos del propio videojuego.

5 Al hablar de gameplay nos referimos al conjunto
de reglas y normas que rigen el juego y definen las
mecdnicas por las que el usuario se relaciona con el
videojuego.

¢ En Blender se denomina addon a los plugins o ex-
tensiones del programa desarrollados por miembros

de la comunidad de usuarios.
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