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Articulo 23 de la Resolucion No. 1 de Junio de 1946

“La Universidad no se hace responsable de los conceptos emitidos por sus alumnos en sus
proyectos de grado. Sélo velara porque no se publique nada contrario al dogma y la moral
catélica y porque no contengan ataques o polémicas puramente personales. Antes bien, que

se vean en ellos el anhelo de buscar la verdad y la Justicia”
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ABSTRACT

The promotion of tourism in national parks is scarce that contributing to the ignorance of the
existence of the national parks to the general public. For this | created a videogame like tool
for promoting tourism in San Agustin Huila, aimed at adult audiences abroad, the game is
available on web platform for easy dissemination. This discloses the park to a greater number
of people.

RESUMEN

La promocién turistica de los pargques nacionales es escasa contribuyendo al desconocimiento
de estos mismos al pablico en general. Por esto se cred una herramienta tipo videojuego para
la promocién turistica de San Agustin Huila, orientado al publico adulto extranjero, el juego
esta disponible en plataforma web para su facil divulgacion. De este modo se da a conocer el

parque a un mayor niimero de personas.
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RESUMEN EJECUTIVO

Buscando la promocion turistica de San Agustin Huila, nace la idea de crear una herramienta
tipo videojuego para lograrlo. El videojuego es una herramienta atractiva para las personas, las
cuales dedican més tiempo al entretenimiento proporcionado por ellos, ademas el crecimiento
en la industria de videojuegos se ve en todos los rangos de edades, este videojuego se imple-
mentd en la web para que tenga mayor facilidad de acceso al publico.

Inicialmente se realizd un estudio de las herramientas en las cuales se podria desarrollar el

prototipo de videojuego, dando con resultado Unity (Herramienta de trabajo escogida), también

se realizd un estudio sobre los tipos de videojuegos que existe, para de este modo llegar a la
seleccion del tipo adecuado, en este caso un juego que representa el parque compuesto de tres
niveles, uno de ellos fue realizado en primera persona y los demas en tercera persona. Poste-
riormente se recolectaron datos acerca de San Agustin Huila su cultura, historia, alfareria, ar-
queologia y todos los elementos necesarios para poder hacer una asociacion real del prototipo
del videojuego con la region, ademas se realizé una salida de campo para conocer San Agustin
Huila y sus parques arqueoldgicos. En esta salida de campo se recolectd informacion acerca de
la zona, esta misma fue utilizada en el juego tales como su geografia, y sus estatuas que se ven
representadas en este proyecto. Simultaneamente se realizaron reuniones con diferentes actores
involucrados en el proceso como personas oriundas de San Agustin Huila que trabajan promo-
viendo este lugar, como lo son Armando Saavedra (antiguo jefe de planeacion departamental
del Huila) y Leonardo Hoyos (arquitecto de la region), los cuales a su vez participaron como
asesores del proyecto. A partir de esta informacién se cred el prototipo de videojuego San

Agustin Huila.

En el proceso de construccion del prototipo de videojuego se utilizé un ciclo de vida iterativo
e incremental siguiendo la metodologia seleccionada Scrum, es decir, cada idea de videojuego
era evaluada y si era aprobada se implementaba en Unity. Este proceso se llevo a cabo por un
tiempo limitado hasta que el videojuego fue aprobado por el asesor Leandro Hoyos y el director
del trabajo de grado Oscar Chavarro, realizdndose mejoras que buscaban aumentar la diversion,
la relacion con San Agustin Huila y el proposito general de promocion turistica. Para finalizar

se efectuaron encuestas con personas de diferentes edades y distintas nacionalidades, con el
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propdsito de ver en qué publico el videojuego tenia mayor atractivo y también ver qué interés

se creo en los encuestados para conocer personalmente San Agustin Huila.

El videojuego fue desarrollado en el lenguaje de programacion JavaScript aprovechando las
ventajas graficas que Unity permite para desarrollar videojuegos; utilizando variables globales
para contabilizar los puntos adquiridos, en los diferentes videojuegos internos, adicionando
imagenes que representan las estatuas de San Agustin Huila. Aprovechando las ventajas grafi-

cas de simulacion del agua y del cielo en la creacion de los escenarios.

En el desarrollo se realizo el levantamiento de los requerimientos del sistema, luego se disefio
el flujo del juego el cual muestra las escenas conectadas, y la secuencia que estas siguen en el
juego, este flujo estuvo en continuo cambio en las iteraciones realizadas. También se realizaron
los respectivos diagramas, como lo son el diagrama de clases y los diagramas de secuencia que

se utilizaron en el sistema.

Como resultado del proceso se obtuvo un prototipo de herramienta tipo videojuego para la
promocion turistica de San Agustin Huila, que en efecto tuvo la aprobacién por Leandro Hoyos,

quien lo implemento en su pagina dedicada a la promocién del municipio www.juega.descu-

bresanagustin.com. Dando como resultado la aceptacién del prototipo y su funcionamiento

como herramienta que contribuye a la promocién turistica.

A partir de los resultados obtenidos a lo largo del desarrollo de este proyecto, se concluye que
el objetivo del trabajo de grado se ha cumplido a cabalidad y el modelo propuesto ha sido
validado por medio de una herramienta de software apropiada para implementar videojuegos
en tercera dimensién, permitiendo asi evidenciar la respuesta de interés por conocer San Agus-

tin Huila por parte del publico objetivo.
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1 INTRODUCCION

El tema de la promocion turistica de San Agustin Huila se vuelve preocupante a causa del
desconocimiento de este por la mayoria del publico, que en muchos casos podrian convertirse
en turistas potenciales, generando gran preocupacion a este municipio el cual depende econé-
micamente del turismo. Las personas por lo general no conocen sobre San Agustin Huila su
historia, su cultura, sus estatuas y todas las cosas maravillosas que se pueden conocer en este

lugar.

Por esta razon es necesaria la creacion de nuevas metodologias de promocidn turistica para San
Agustin Huila. A partir de esta necesidad surge como respuesta la creacion de la herramienta
de tipo videojuego para la promocién turistica, atacando la problematica desde un entorno di-
vertido y accesible, permitiendo entretener a las personas y mostrando lo que se puede encon-
trar en San Agustin Huila, dando un gran aporte a la bisqueda de nuevas alternativas para la

promocion turistica cubriendo un mayor publico.

A continuacién se presenta de manera detallada la problematica que se ataca en este trabajo, el
marco teorico y el estudio del arte que se realiz6 para poder desarrollar el proyecto en todas las
areas de conocimiento involucradas, ademas se presenta la descripcion del prototipo del video-
juego, y una descripcion del proceso que se realizo, teniendo en cuenta la metodologia que se
propuso Y la que realmente se aplico. Finalmente se presentan los resultados obtenidos de las
encuestas, las validaciones realizadas al prototipo del videojuego y las recomendaciones obte-

nidas para los trabajos futuros para este proyecto.
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2 DESCRIPCION GENERAL DEL TRABAJO DE GRADO
A continuacion se realiza una descripcion general de la problemética abordada en este proyecto,
en la cual se establecen los objetivos del proyecto.

2.1 Oportunidad, Problematica, Antecedentes
A continuacidn se presenta la descripcién contextual de la problematica y la formulacion de la

pregunta generadora.

2.1.1  Descripcion del contexto

“El Departamento de Defensa de EE.UU, desde el afio 2002, realiz6 una nueva herramienta
para la promocion y el reclutamiento de civiles por el ejército. Este es un juego en linea en el
gue se invita al usuario a experimentar la vida de un soldado del ejército regular: El juego del
Ejército de Estados Unidos, que se considera el primer juego serio de combate. Debido a su
popularidad y el propdésito se promueve en un estudio en el que se analiz6 el grado en que el
uso del juego de influir en el comportamiento de sus usuarios [1].” Esto fue utilizado como

fundamento para recrear el parque, y dar al usuario una idea de como es este.

En la actualidad existen varias formas de promocion turistica, una de ellas es por medio de
herramientas de software que cada dia muestran mayor crecimiento en la promocién como lo
son los videojuegos. Los juegos son una parte importante de la cultura popular y han conse-
guido implicar a audiencias de diferentes grupos de edad [2].Los videojuegos en linea han au-
mentado su popularidad en los ultimos afios, cada vez mas personas hacen parte de ellos [3].
Con el fin de promocionar de una forma amigable el San Agustin se realiz6 el prototipo de un

videojuego, el cual ayudara a familiarizar las personas con el parque.

La participacion de los usuarios individuales en las comunidades en linea es una de las carac-
teristicas mas notables del reciente crecimiento explosivo de estas, que van desde el intercam-
bio de fotos y videos (Flickr.com y YouTube.com) y recomendacién de musica colectiva

(Last.fm) a las noticias de votacion (Digg. com) y facebook [4].

El aumento de la poblacién que hace parte del uso de los videojuegos, rompe los estereotipos
gue se tuvieron en afios pasados, tras demostrase en estudios que las mujeres hacen parte de la

poblacion que juega videojuegos y que su género tiene mayor crecimiento cada dia [5].
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2.1.2 Formulacion del problema que se resolvio
A partir de la problemética de promocién turistica en San Agustin Huila se formula la siguiente

pregunta que se puede responder a través de este trabajo de grado:
¢ Como desarrollar una herramienta de software para promocionar el turismo en el San Agustin?

2.1.3  Justificacion

La belleza que poseen nuestros parques naturales es de gran interés para los turistas, en especial
turistas extranjeros que desean conocer parques arqueoldgicos. Teniendo en cuenta este mer-
cado y el crecimiento de la buena imagen de Colombia en el exterior del mundo, se realiz6 una
contribucién a la promocién del parque por medio de un videojuego, que familiariza las perso-
nas con San Agustin y su cultura, teniendo como énfasis los adultos extranjeros que vienen a

conocer los parques naturales de nuestro pais.

La cultura agustiniana, cuyos vestigios reposan en el sur del departamento del Huila, Colombia,
como prueba de sus otrora actividad en campos como la orfebreria, la ceramica y la escultura,
representan hoy un misterio que ha ocupado por afios la actividad de numerosas misiones cien-
tificas que buscan identificar los origenes y los rasgos particulares de las personas que habitaron

en el pasado esta hermosa region colombiana [6].

El Parque Arqueoldgico de San Agustin, ubicado en el departamento del Huila, es el Gnico
lugar del mundo destacado por las quinientas imponentes estatuas en piedra talladas de acuerdo

con la mitologia de los escultores indigenas [7].

La mayor parte de las estatuas formo parte de la parafernalia funebre de los antiguos pobladores
de esta region y estuvo relacionada con los ritos funerarios, con el poder espiritual de los muer-
tos y con el mundo sobrenatural [7]. Por medio del videojuego se contribuye a la promocién

del parque con sus estatuas y lugares mas representativos de un modo interactivo y agradable.

Los videojuegos constituyen una parte importante de la vida de los jovenes en el mundo actual.
El Pew Internet y American Life Project afirma que hasta un 97% de los jovenes americanos
juegan videojuegos y el 50% de ellos juega al dia durante una hora o mas (Lenhart et al., 2008)
[8] [9]. Lo cual nos demuestra que el mercado de los videojuegos es muy grande y tiene gran

cantidad de personas que lo utiliza.
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2.1.4 Impacto Esperado

El proyecto contribuiria al desarrollo del material previo del grupo de investigacion TAKINA,
ayudando a consolidar los trabajos realizados en el area de computacion grafica e interaccion
maquina computador, pero en cambio se realizé una contribucion a la empresa Corporacion
Politécnica Nacional de Colombia en la cual Armando Saavedra es gerente, creado un prototipo
de videojuego con la temética de San Agustin, el cual esta relacionado con los intereses y pro-
yectos futuros que tiene esta empresa con la region.

Ademas el proyecto contribuye a la Pontificia Universidad Javeriana siendo un punto de refe-
rencia respecto a la creacion y desarrollo de videojuegos, para que de este modo el grupo de
investigacion TAKINA, compare las alternativas existentes y lo que se puede desarrollar con
estas, en este caso con el motor Unity, para el desarrollo de trabajos futuros en el area de los

videojuegos.

2.2 Descripcion del Proyecto
A continuacion se realiza una descripcion global del proyecto, los objetivos y las fases meto-

doldgicas.

2.2.1 Vision global
Se necesitaron realizar varios estudios técnicos y culturales de San Agustin Huila a fin de rea-

lizar el proyecto correctamente.

Inicialmente se indago y estudio sobre las herramientas con las cuales se trabajaria, para este
caso la seleccionada fue Unity para el desarrollo del proyecto debido a las capacidades de ca-
lidad grafica, facilidad de uso, facilidad de aprendizaje y lenguaje de programacion conocidos

(caracteristicas de Unity). Simultaneamente se realiz6 un estudio de San Agustin Huila su his-

toria, cultura, turismo entre otros aspectos que se tomaron en cuenta acompafiados de una salida
de campo con destino al municipio. Posteriormente se realizaron reuniones con diferentes ac-
tores involucrados en el proceso (Armando Saavedra, Leandro Hoyos). Con la informacion
obtenida se procedi6 a la construccion del videojuego, su implementacion y su respectiva vali-

dacion.
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2.2.2 Objetivo general
Desarrollar un prototipo software de tipo videojuego para ser aplicado como herramienta de

promocién turistica del San Agustin.
2.2.3 Fases Metodoldgicas o conjunto de objetivos especificos

2.2.3.1 Fase de recoleccion de datos
Objetivo: Seleccionar las herramientas para la construccion de un prototipo de software tipo
videojuego.

En este objetivo se pretende identificar las técnicas mas usadas y efectivas para la creacion de
videojuegos que son utilizadas en proyectos similares, y de este modo crear un videojuego con
el tema del San Agustin. Para ello se acataron los siguientes pasos, buscar las técnicas mas
usadas, definir criterios de comparacién, comparar las técnicas con los criterios de comparacion
ya definidos, y elegir la técnica que mas se acerque a lo requerido.
e Seleccionar las técnicas mas usadas y efectivas para la construccion de un
videojuego.

e  Construir un ambiente controlado para la aplicacion.

2.2.3.2 Fase de desarrollo

Obijetivo: Realizar la construccion del prototipo con sus respectivos artefactos y entregables.

En este objetivo se pretende comenzar con todos los procesos de la construccién del prototipo
de software, incluyendo la documentacion necesaria hasta culminar en el desarrollo de un pro-

totipo. El software se desarrollara de forma iterativa.

e Especificacion de requerimientos.

e Disefiar modelo arquitecténico.

o Desarrollo incremental de prototipos.
e Ejecucion de pruebas por iteracion.

e Documentacion de la monografia.

2.2.3.3 Fase de validacion

Objetivo: Validar el prototipo.
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Se realizaron encuestas del prototipo con un grupo de personas. Utilizando el Modelo de acep-
tacion tecnoldgica (TAM), valida como herramienta de tecnologia, utilidad percibida y facili-

dad de uso.
e Validar el prototipo.

2.3  Salida de campo

Salida de campo realizada a San Agustin Huila, durante los dias sdbado 5 de octubre de 2013,
domingo 6 de octubre de 2013 y lunes 7 de octubre de 2013, se visité los municipios de San
Agustin Huila e Isnos Huila, recorriendo los parques arqueoldgicos y lugares de mayor impor-

tancia en los cuales se destacan sus hallazgos arqueoldgicos y naturales.

Comenzado la salida de campo el dia viernes la cual consto de un viaje de 6 horas Bogota a

Neiva, y 5 horas de Neiva a Pitalito y media hora Pitalito a San Agustin.

Con la informacidn recolectada en la salida de campo surgieron las ideas de algunos niveles,

como el nivel de canoa y el parque, ademas las iméagenes tomadas fueron utilizadas en el vi-

deojuego.

2.3.1 Primer dia de excursion
El primer dia de la salida de campo se realizé una excursion a caballo la cual comprendi6 de
un tiempo aproximado de 6 horas en la que se realizaron visitas a los lugares de hallazgos

arqueoldégicos auténticos como lo son El Tabl6n, La Chaquira, La Pelota y El Purutal.

2.3.1.1 El Tablon
En El Tablén se visitd cinco estatuas encontradas bajo un gran monticulo de tierra, asociadas
a tres templetes funerarios. Entre las estatuas resalta una de 2,2 metros de altura, cuyos orna-

mentos, nariguera, tocado y collar demuestran el nivel técnico y estético de los talladores [6].
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llustracion 1 El Tablén Y La Chaquira

2.3.1.2 LaChaquira

Es uno de los sitios mas emblematicos de San Agustin. Un grupo de rocas volcanicas con tallas
humanas y animales mirando hacia el cafion del rio Magdalena que pasa 200 metros abajo.
Entre ellas resaltan tres figuras talladas en un mismo bloque, con los brazos elevados y actitud
de adoracion [6]. Teniendo en cuenta la importancia de la chaquira fue tomada como la repre-
sentacion del jugador y de las puertas de salida al finalizar los niveles del videojuego.

2.3.1.3 LaPelota

El mayor atractivo de este sitio arqueoldgico son las esculturas que ain conservan los colores
que poseian algunas de las estatuas principales de la region (blanco, rojo, negro y amarillo).
Presentando una posicion geografica dominante sobre la region [6].
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llustracién 2 La Pelota y El Purutal

2.3.1.4 El Purutal
Excavadas en 1984, fueron encontradas en su lugar original, lo cual le da un valor especial al
sitio [6].

2.3.2 Segundo dia de excursion

El segundo dia de la salida de campo se realizé una excursion en un automovil tipo campero,
este trayecto tuvo una duracion aproximada de 8 horas en el cual se realizaron visitas por los
municipios de San Agustin Huila e Isnos Huila, saliendo de San Agustin Huila visitando El
Salto del Mortifio, Alto de los Idolos, Isnos, Alto de las Piedras, Salto de Bordones, Obando,

El palmar, El Estrecho del rio Magdalena y retornado a San Agustin.

2.3.2.1 Alto de Los Idolos

Esta constituido por siete monticulos funerarios ubicados en una loma natural en forma de
herradura. Despueés de las Mesitas, es el sitio con mayor densidad de tumbas y estatuaria de la
region. Llaman la atencion los sarcofagos de piedra de gran tamafio, decorados con disefios y
pinturas muy elaborados. Uno de ellos sobresale por su tapa tallada, que desafortunadamente

Pagina 8



Pontificia Universidad Javeriana Memoria de Trabajo de Grado - Aplicacién practica

se encuentra fragmentada. Hay diversas figuras zoomorfas que sugieren intercambios entre los
antiguos habitantes del Alto Magdalena y pobladores de otras regiones, posiblemente de zonas

selvaticas [6].

lHustracion 3 Alto de Los Idolos y Alto de La Piedras EI Dobleyo

2.3.2.2 1Isnos

Municipio de Isnos.

2.3.2.3 Alto de Las Piedras

Los espacios funerarios del Alto de la Piedras se caracterizan por la profundidad de las tumbas
y la conservacion de la pintura original sobre las lajas. Estas estructuras funerarias se ubican
sobre una pequefia colina adecuada por habitantes prehispanicos por medio de rellenos artifi-
ciales. En el sitio se encuentran la enigmatica estatua conocida como El doble yo, un personaje
humano con largos colmillos que lleva en su cabeza otra figura mas pequefia, la cual presenta
rasgos humanos y animales. Esta escultura se ha presentado a numerosas interpretaciones, la

mas popular de ellas es afin a la teoria del ello, el yo y el super yo, elaborada por el psicoanélisis

[6].
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2.3.2.4 Salto de Bordones

Cataras de gran altura las cuales son todo un espectaculo natural.

llustracién 4 Cataratas y El Estrecho del rio Magdalena

2.3.2.5 El Estrecho del rio Magdalena

El Estrecho del rio Magdalena consta de una parte del rio la cual cruza por la zona de San
Agustin en la que se presencia la fuerza del rio, y donde se practican deportes extremos como
rafting [6]. Debido a que se realiza rafting en este lugar, se origind la idea del nivel canoa para

el videojuego.

2.3.3 Tercer dia de excursion

El tercer dia de la salida de campo se realizd un excursion que consto de una visita al Parque
Arqueoldgico San Agustin ubicado a 10 minutos del municipio de San Agustin en automovil,
el recorrido del Parque Arqueolégico de San Agustin tomo un tiempo aproximado de 6 horas,
realizando visitas a la Casa Museo Mesita D, Bosque de las estatuas, Mesita A, Mesita B, Me-
sita C, La Fuente de Lavapatas, y El Alto de Lavapatas.
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2.3.3.1 Casa Museo Mesita D

La casa museo Luis Duque Gomez consta de ocho salas de exhibicion, un auditorio y una
biblioteca, asi como una sala de exposiciones temporales, donde los visitantes podran conocer
un poco mas acerca de la cultura de los habitantes del Alto Magdalena, las investigaciones
cientificas y las nuevas miradas que se desarrollan sobre el patrimonio material e inmaterial de
la region. Las Mesitas, comenzando por la D, constituyen una de las mayores concentraciones
de sitios funerarios y residenciales de la region [6].

2.3.3.2 Bosque de las estatuas

La variedad de disefios, elementos decorativos y simbolos presentes en la estatuaria de la regién
puede observarse en el Bosque de las Estatuas. Este recorrido, de aproximadamente 800 me-
tros, ofrece una exhibicidn al aire libre de 35 estatuas provenientes de diferentes sitios funera-
rios. Muchas de estas esculturas estaban dispersas en casas, calles, plazas y mercados de San
Agustin, y hacian parte de la cotidianidad del municipio. Sin Embargo, para asegurar su con-
servacion fueron trasladadas al parque. Algunas de las tallas mas impresionantes y reconocidas

de la cultura agustiniana pueden encontrarse en este lugar [6].

2.3.3.3 Mesita A

La Mesita A es un centro funerario en el que se encuentran varias estatuas, monticulos artifi-
ciales y templetes, ademas de tumbas con camara lateral donde era colocado el ajuar del di-
funto. Aqui se encuentran los dos monticulos funerarios mas grandes del Periodo Clésico Re-
gional, con 4 metros de altura por 30 metros de didmetro, resulta de especial interés el mon-
ticulo oriental, cuya figura central, de estilo expresionista, presenta un fino acabado escultérico

y logra un impresionante realismo [6]. La cual esta representada en el parque del videojuego.
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llustracién 5 Mesita A Y Mesita B

2.3.3.4 MesitaB

El sitio conocido como la Mesita B esta localizado 400 metros al sur de la Mesita D y se puede
visitar al finalizar el recorrido, o al inicio, como alternativa a la Mesita A [6]. La cual esta
representada en el parque del videojuego.

2.3.35 MesitaC

La Mesita C, cuenta con solo un monticulo funerario, 15 estatuas y 49 tumbas simples, con-
trasta con la Mesita A. Esto se debe a que las tallas se esculpieron sobre las caras de rocas
grandes y planas, poco profundas, sin modificar la composicion general de la roca. De modo
gue, aunque los monumentos son espectaculares, carecen de la tridimensionalidad encontrada
en las estatuas de otros lugares del parque [6]. La cual esta representada en el parque del vi-
deojuego.
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llustracién 6 Mesita C Y La Fuente de Lavapatas

2.3.3.6 La Fuente de Lavapatas

La Fuente de Lavapatas retine admirables y fantasticos relieves tallados en el lecho de una
guebrada, donde se reconocen figuras humanas y animales que juegan con el agua. El sitio
constituye un complejo de canales y estanques que probablemente fue utilizado para ceremo-

nias o rituales [6]. La cual esta representada en el parque del videojuego.

2.3.3.7 El Alto de Lavapatas

En el Alto de Lavapatas fue excavado un monticulo funerario acompafiado por siete estatuas.
En la zona también se encuentra un grupo de diez sepulturas muy pequefias, al parecer desti-
nadas a nifios o jovenes de las familias principales. Asi mismo, el Alto ofrece una vista excep-

cional de la region [6]. El cual esta representado en el parque del videojuego.

llustracion 7 El Alto de Lavapatas
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2.4  Estudio de Mercado

Como la idea principal es contribuir a la promocion turistica de San Agustin Huila, se tomé en
cuenta las observaciones obtenidas en la salida de campo acerca de lo que ofrece esta region al
publico, las cuales seran mencionados a continuacion:

Arqueologia
e Parque arqueolégicos
Paisajes naturales

e Floray fauna
e Cascadas

¢ Rio, estrecho del magdalena, Rafting
Humano

e Agricultura
e Artesanias
e Hoteles, bares, restaurantes

e Guias turisticos

Con este estudio de lo que ofrece San Agustin Huila al publico se dividi6 este mismo en cuatro

que se explican a continuacion:

2.4.1 Viajeros

Son las personas que estan en constante viaje conociendo el pais, son adultos jovenes de 20 a
30 afos los cuales cuentan con recursos limitados de dinero, y estan en constante viaje, por ello
solo van a conocer los lugares realizando pocas compras y gastando solo lo necesario para

conocer los destinos que tienen propuestos.

2.4.2 Parejas
Son las personas que Vviajan en pareja por lo general en plan romantico a conocer destinos, son
adultos de 30 a 40 afios los cuales cuentan con recursos econdémicos suficientes para realizar

gastos como compras de detalles, artesanias y productos tipicos de las regiones. Estas personas
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van en plan de conquista y por lo general generan mas gastos buscan complacer a sus respecti-

vas parejas y tener un tiempo agradable con ellas.

2.4.3 Familias

Son las personas las cuales la cuentan con una familia una pareja formal e hijo o hijos, por lo
cual buscan planes familiares en los cuales puedan compartir tanto con su pareja como con sus
hijos, son adultos de 40 a 50 afios, para este grupo particular se tiene que tener en cuenta las
necesidad de los adultos como la de sus hijos ofreciendo planes en los cuales pueda asistir toda

la familia que sea del gusto de todos, ademas planes para los nifios y planes para los adultos.

2.4.4 Retiradas

Son la personas que buscan planes para conocer y viajar, son adultos de 50 afios en adelante
los cuales viajan solo, y quieren un viaje suave en el cual puedan conocer, gue no requieran
grandes esfuerzos fisicos y les pueda proporcionar conocimiento y diversion de una forma
tranquila ofreciendo a su alcance todo lo que necesita una persona de esta edad, son las de
mayor poder econémico y por ello pueden realizar compras de cualquier producto para tener

como recuerdo.

Este trabajo esta orientado al publico adulto extranjero entre 18 a 40 afios.

3 MARCO TEORICO

3.1 Herramienta de trabajo escogida

La herramienta escogida es Unity, la seleccion de la herramienta se realiz6 al principio del
proyecto en la primera semana, teniendo en cuenta que su estudio y seleccion se comenzo desde
la fase de planeacion del proyecto en Seminario de investigacion. Al realizar un estudio de
seleccién comparando las herramientas como Unreal Developer kit (udk), visual 3d Game en-
gine, Panda3d, Blender y Unity, con los criterios se escogi6é Unity la cual cumple con los re-

guerimientos establecidos.

Unity es un ecosistema de desarrollo de juegos: un potente motor de renderizado totalmente
integrado con un juego completo de herramientas intuitivas y flujos de trabajo rapidos para

crear contenido 3D interactivo; publicacion multiplataforma facil, miles de activos de calidad,
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listos para usar elementos de contenidos y una comunidad de intercambio de conocimientos
[10]. Unity cuenta con un motor de realidad virtual 3d que presenta ventajas en la creacion de

paisajes naturales [11].

3.1.1 Caracteristicas:

Se presenta una descripcion respecto a las caracteristicas de Unity a continuacion:

3.1.1.1 Multiplataforma
Ningun otro motor de juego le da la opcidon de 10 plataformas de publicacion para su juego con

casi ningun esfuerzo de implementacion [10].

Unity soporta el despliegue de multiples plataformas. Unity le permite orientar todas las plata-
formas y cambiar entre ellas desde una sola herramienta. Dentro de un proyecto que tiene con-
trol sobre la implementacion a todas las plataformas, incluyendo teléfonos méviles, webs, es-
critorios y consolas. Unity hace que sea facil de mantener el codigo de trabajo a través de mu-
chos dispositivos de abstraccion de la mayoria de las diferencias de la plataforma, manteniendo
la opcion para tener un control preciso cuando sea necesario. Unity también permite la especi-
ficacion de compresion de texturas y ajustes de resolucion para cada plataforma para la que un
juego es compatible. Esto significa que un solo archivo de alta resolucion funcionaré para todos
los destinos. Al tomar el duro camino del proceso de desarrollo y hacer todo el trabajo de fondo,

Unity permite a los desarrolladores centrarse en hacer juegos [10].

3.1.1.2 Colaboracion
Control en versién completa para todos los activos de juego; captura al instante los cambios de

otros miembros del equipo, y amplie Unity para el apoyo genérico de VCS [10].

3.1.1.3 Mecanim
Unity es un sistema de animacion de personajes especialmente potente y flexible que hace co-

brar vida a sus personajes con una naturaleza y fluidez increibles [10].

3.1.1.4 Unity 4 adiciones y mejoras

o Sistema de particulas Shuriken soporta fuerzas externas, normales de Bent y eliminacion

automatica.
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e Soporte texturas 3D

o Navegacion: obstaculos dinamicos y prioridad de evasion.

e Optimizaciones importantes en el rendimiento y uso de memoria de UnityGUI.

o Fuentes dinamicas en todas las plataformas con HTML como marcado.

o Depuracion remota de Unity Web Player.

e Nuevos flujos de trabajo en la ventana de proyecto.

o Mapa iterativo de Lightmap.

e Componentes basados en refinados de flujos de trabajo.

e Inspectores extensibles para clases personalizadas.

e Mejorado el pipeline de importacion de Cubemap.

e Mejoras en datos geométricos para una memoria enorme y ahorro en rendimiento.

o Las mallas se pueden construir a partir de figuras geométricas no triangulo para hacer pun-
tos y lineas eficientemente.

e Busqueda, vista previa en vivo y compra de Assets del Asset Store desde la ventana del

proyecto.

3.2 Marco Contextual

San Agustin Huila, el pueblo histérico mas antiguo de la region, donde se encuentran los ves-
tigios de sociedades extinguidas antes de la conquista espafiola. Monticulos artificiales, tum-
bas, restos de civilizacion y cerca de 500 estatuas, que forman el mayor conjunto escultérico

megalitico de Suramérica prehispanica [6].

Actualmente, el nucleo de la economia de San Agustin es movido gracias al turismo, dejando
como segunda entrada, la agricultura en la cual se destacan los cultivos del café, siendo el
turismo la principal fuente de ingresos, el parque arqueolégico de San Agustin pasa a formar

parte vital para la economia del municipio.

Con el fin de realizar un aporte a la region del Huila especificamente al municipio de San
Agustin teniendo en cuenta sus necesidades, prioridades y su economia, basada en el turismo,
se cred una herramienta de promocion turistica tipo videojuego puesto que incentiva al publico

a visitar dicha region.
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3.3 Marco Conceptual

En este proyecto se tienen relacionados tres conceptos muy importantes tales como el turismo
ecologico, la arqueologia, y los videojuegos. El turismo ecoldgico es un area que se puede
explotar fuertemente gracias a la geografia del pais. La arqueologia presente en San Agustin
Huila que presenta estatuas sorprendentes y data de miles de afios. Los videojuegos gque son

agradables para el publico en general.

3.4 Marco Institucional

Al ser un estudiante del Departamento de Ingenieria de sistemas de la Pontificia Universidad
Javeriana, se obtiene conocimientos diferentes de los ofrecidos en otras universidades, teniendo
en cuenta que las fortalezas son en ingenieria de software, analisis y disefio orientado a objetos,

y arquitectura. Aproveche estos conocimientos para realizar el proyecto.

Al hacer parte del grupo TAKINA se tiene la ventaja de la experiencia en computacion grafica
y videojuegos brindada por parte de los integrantes del grupo, ayudando a que el proyecto

obtenga buenos resultados.

La Pontificia Universidad Javeriana tiene un enfoque humanista, lo cual hace que el proyecto

busque crear beneficio para la comunidad.

Colombia es el pais donde se realizo el proyecto, el cual presenta hermosos paisajes naturales
como es el San Agustin Huila. Tiene oportunidades en turismo y en la industria de la comuni-
cacion gréfica, debido al apoyo por parte del gobierno nacional que esté interesado en su cre-

cimiento, esto beneficia el proyecto.

3.5 Trabajos Importantes en el area

London 2012 [12]: Es el videojuego oficial de los juegos olimpicos realizados en Londres
2012. Este ofrece poder realizar los juegos olimpicos por parte de los jugadores con mas de
45 eventos. Recrea y promociona los juegos para que las personas conozcan y se interesen

mas por estas actividades mostrando los eventos que se realizan.
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Disneyland Adventures [13]: Es un videojuego para la promocidon del parque Disneyland.
Este juego ha recreado una gran cantidad del parque tematico Disnheyland, con juegos temati-

cos en lugar de muchas de las atracciones.

Pro Cicling Manager 2012 [14]: Un juego basado en las vueltas ciclisticas mas importantes
del mundo, que hace énfasis en el tour de Francia la cual es considerada la vuelta ciclistica

mas importante del mundo. El juego representa los ciclistas que participan y los entornos de
todas las etapas ciclisticas, los paisajes. Este juego promociona las vueltas ciclisticas mas fa-

mosas del mundo.

Carmen Sandiego [15]: Un juego basado en una ladrona internacional de nombre Carmen

SanDiego la cual viaja por todo el mundo. El juego ilustra la geografia mundial.

4 DESARROLLO DEL TRABAJO

En la primera etapa del proyecto se realizé una investigacion exhaustiva en la busqueda de una
herramienta para el desarrollo del videojuego. A partir de esta investigacion fue seleccionada
la herramienta Unity debido a su cumplimiento con requisitos necesarios para asi lograr el
desarrollo de este, por otra parte se elaboraron estudios de los tipos de videojuegos que existen

para de esta manera crear el guion del videojuego.

Posteriormente, se realizaron reuniones con Lina Parra conocedora sobre la dindmica de los
videojuegos, planteando estrategias para que estos sean atractivos al puablico, teniendo en
cuenta el tipo de videojuego que se utilizara y el pablico al cual seréa dirigido, que en este caso
es el adulto extranjero, y asi buscar las ventajas que este puede traer para la promocion turistica

de San Agustin Huila.

A parte de esto se efectu6 una salida de campo al municipio de San Agustin Huila con una
duracion de tres dias en los que se visitaron los parques arqueoldgicos, también se realizé un
investigacion sobre la historia, cultura, economia y actividades turisticas que ofrece el munici-
pio para sus visitantes, retomando toda esta investigacion se dio vida al guion del videojuego

relacionandolo con San Agustin Huila.
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Después se llevaron a cabo reuniones con Leandro Hoyos, quien reoriento la dindmica de los
juegos para llegar més facilmente al interés del mercado objetivo el cual es de mayor interés
para el municipio ya que este es el que realiza mayor consumo y beneficio, también afiadio
nuevas ideas Utiles para impulsar el prototipo de videojuego, aprobandolo para ser utilizado

como herramienta de promocién por medio de la pagina web www.descubresanagustin.com.

4.1 Desarrollo del prototipo

Para el desarrollo del prototipo se utilizé la metodologia SRCUM. Este proceso fue uno de los
mas importantes en el desarrollo del trabajo, dado el estudio e investigacién necesaria para
poder desarrollar el prototipo de videojuego, teniendo en cuenta las areas fuertes de conoci-

miento en programacion orientada a objetos utilizando el lenguaje de programacion JavaScript.

41.1 Daily Scrum

Fueron las reuniones realizadas para evaluar los sprints o iteraciones, estas variaban depen-
diendo las necesidades y el tiempo estimado de desarrollo de la iteracion, debido a que podian
ser realizadas semanalmente o diariamente. Las reuniones sirvieron para evaluar los prototipos
de videojuegos, de este modo determinar si cumplia con los requerimientos o necesitaba con-

tinuar su desarrollo para mejorarlo.

4.1.2 Scrum de Scrum

Después de las daily Scrum se planea el trabajo a seguir.

4.1.3 Reunion de Planificacion del Sprint
Se realizaba una reunién al comienzo de cada Sprint para planificar los pasos que se debian

sequir.

4.1.4 Reunion de Revision del Sprint
Se realizaban cada semana o cada dos semanas en las cuales se evaluaban todas las tareas, sus

resultados y avances.

4.1.5 Product backlog
Este prototipo fue definido con respecto a los atributos y requerimientos definidos a continua-

cion:
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desarrollado

Id Nombre Descripcion Prioridad | Clasificacion | Version | Estado

RNF | El sistema | El sistema re- | Alta Maquina 1.0 Definido
debe estar alo- | quiere una ma-
jado en una | quina con sis-
maquina que | tema operativo
cumpla unos | Windows 7 0 su-
requerimien- | perior, 200 MB
tos minimos. | de disco duro,

512 MB de me-
moria RAM dis-
ponible y 1GHts
de disco duro.

RNF | El sistema | El sistema debe | Medio Entreteni- 1.0 Imple-
debe estar diri- | proveer una in- miento mentado
gido a los | terfaz grafica en
adultos  ex- | tercera dimen-
tranjeros entre | sién, y un dina-
edades de 18 a | mismo para
40 afios. adultos extranje-

ros de 18 a 40
anos.

RNF | El sistema | El prototipo de | Alta Plataforma 1.0 Validado
debe ser desa- | videojuego debe
rrollado  en | ser desarrollado
Unity. en Unity.

RNF | El sistema | El sistema debe | Medio Desarrollo 1.0 Validado
debe estar | estar  desarro-

Pagina 21




Ingenieria de Sistemas

Takina - CIS1330TK01

en el lenguaje
de programa-
cion Ja-

vascript.

llado en el len-
guaje de progra-
macion Ja-

vascript.

RF

El sistema
debe utilizar la
tematica  de
San  Agustin
Huila.

El prototipo de
videojuego debe
utilizar la teméa-
tica de San
Agustin  Huila,
Su paisajes su es-
cultura, sus esta-

tuas.

Alta

Interfaz Gra- | 1.0 Imple-
fica mentado

RF

El sistema
debe simular
en un escena-
rio el parque
arqueolégico

de San Agus-

tin Huila.

El prototipo de
videojuego debe
simular en un es-
cenario el par-
gue arqueol6-
gico de San

Agustin Huila.

Alta

Interfaz Gra- | 1.0 Imple-

fica mentado

RF

El sistema
debe utilizar
iméagenes que
representen

las estatuas de

San Agustin.

El prototipo de
videojuego debe
utilizar  iméage-
nes que repre-
senten las esta-
tuas de San
Agustin, para de
este modo mos-
trar lo que existe

en él lugar.

Alta

Interfaz Gra- | 1.0 Imple-

fica mentado
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RF El sistema | El prototipo de | Medio Interfaz Gra- | 1.0 Imple-
debe mostrar | videojuego debe fica mentado
el cielo. mostrar el cielo.

RF El sistema | El prototipo del | Alto Interfaz Gra- | 1.0 Imple-
debe represen- | videojuego debe fica mentado
tar el estrecho | representar el es-
del rio magda- | trecho del mag-
lena. dalena, debe te-

ner una escena
que muestre una
simulacion  de
esta parte impor-
tante para el tu-
rismo de San
Agustin Huila.

RF El sistema | El prototipo de | Alta Desarrollo 1.0 Imple-
debe poder es- | videojuego debe mentado
coger  cual- | constar de puer-
quiera de los 3 | tas que permitan
niveles de jue- | la comunicacion
gos. entre los video-

juegos internos.

RF El sistema | El prototipo de | Alta Desarrollo 1.0 Imple-
debe tener tres | videojuego debe mentado
niveles de jue- | tener tres esce-
gos. narios internos.

RF El sistema | El prototipo de | Alta Desarrollo 1.0 Imple-
debe tener una | videojuego debe mentado

tener una escena
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escena de vic- | de victoria, para
toria. que el jugador
sea dirigido a
este cuando

venza un juego.

En el desarrollo del prototipo de videojuego, se crearon varios juegos que no fueron aprobados,
ya fuera por su falta de relacion con San Agustin Huila, o porgue el tiempo de implementacién
seria muy largo y no se alcanzaria a culminar en el tiempo establecido para el desarrollo del
proyecto. Los prototipos que no fueron aprobados se exponen a continuacion:

4.1.6 Terreno

Fue el primer prototipo que se trabaj6 simulando un terreno.

llustracién 8 Terreno

417 Fuego
Consiste en un jugador en tercera persona creado por 3 esferas, el cual dispara bolas de fuego,

también existe un cilindro que consiste en un cafion cuya funcion es disparar bolas de fuego
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dirigidas a el jugador, si estas bolas tocan al jugador este gira, si el jugador sale del escenario

perderéd una vida, asi el jugador se encarga de esquivar las balas y disparar a el cilindro.

llustraciéon 9 Fuego

4.1.8 Disparos

Consta de un jugador en primera persona, este tiene un rifle y efectla disparos para derribar a
los enemigos, representados por cubos, al derribar un enemigo este cae al suelo y libera chispas;
se encuentra en un terreno que simula pasto y montafias, se asocid un sonido de disparo para

cada vez que el jugador realiza uno, y un efecto a la bala para que muestre su trayectoria.

llustracién 10 Fuego
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Todo el prototipo estuvo en continuo cambio, debid al cumplimiento de las evaluaciones y
reuniones planteadas en la metodologia SCRUM, cada iteracidén generaban mejoras para tornar
mas agradable el prototipo generando mejoras de facilidad de uso, o mejoras de disefio depen-

diendo el caso que se planteara y la solucion que se generar en cada iteracién realizada.

La primera implementacién que se desarrolld, consto de una interfaz con caracteristicas grafi-
cas de un videojuego en tercera dimension. Adicionalmente se crearon varios escenarios que
recrean una ambientacion similar al original en la region de San Agustin Huila, en esta primera
implementacion los jugadores eran representados solo por esferas, y las puertas de entradas a
los juegos solo por cilindros, posteriormente se cre6 un menu del juego para que el jugador

seleccionara cualquier juego interno.

En la segunda implementacion se agregaron imagenes a los personajes de cada uno de los jue-
gos internos, a las puertas de enlace entre escenas vy a las estatuas del parque, todas estas por
imagenes que representan las estatuas de San Agustin Huila, ademas de ello los escenarios se

pulieron y se afladieron monedas que los jugadores deben recolectar en los juegos.

En la tercera implementacion se agregaron imagenes de mejor calidad, ademas de un escenario
de victoria al cual el personaje es dirigido cuando este vence un juego, se asociaron titulos en
las puertas de los videojuegos representadas por imagenes de las estatuas de San Agustin para

gue el jugador identifique cada uno de los juegos.

En la cuarta implementacion se agregd un nuevo escenario que explica donde se encuentra
ubicado San Agustin Huila por medio de unos mapas, esta nueva escena se cre6 con el fin de
informar a los jugadores, ademas de esto se crearon mejoras a todos los escenarios de cada uno
de los juegos, se elimind el escenario del mend, y los tres juegos se repartieron a lo largo del
parque videojuego, ubicados en los lugares mas representativos del parque arqueol6gico de San
Agustin Huila. EI primer juego es el Laberinto se encuentra en la Mesita A, y para ingresar en
él, se debe entrar en la puerta de madera que contiene el nombre del juego. El segundo juego
es Canoa se encuentra en la fuente del Lavapatas y para ingresar en él, se debe entrar en la
puerta de madera que contiene el nombre del juego vy el tercer juego es Cielo se encuentra en
el Alto del Lavapatas y para ingresar en él, se debe entrar en la puerta de madera que contiene

el nombre del juego. Cada entrada a un videojuego esta representada por un marco de madera
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con forma de puerta, que en su interior tiene el nombre del juego, por otra parte se cambiaron
las imagenes de las esculturas por puertas. Por Gltimo se utiliza como imagen del videojuego

la estatua de la chaquira para todos los escenarios.

Las variables globales fueron utilizadas para el manejo de la recoleccion de monedas que se
encuentran en los tres niveles laberinto, canoa y parque, para mantener los puntos obtenidos en
cada uno de ellos al cambiar de escenario. También se utiliza variables globales para las vidas
en el nivel canoa, dado que cuando €l pierde todas las vidas y vuelve al parque, en el escenario

del parque se reactivan para que pueda volver a jugar.

4.2  Prototipos
El prototipo consiste en un juego compuesto de un mend, un escenario de informacion, un
escenario de créditos, un escenario de manual y tres videos juegos internos en el parque, estos

se explican a continuacién:

421 Menu
Para el desarrollo del Mend, lo primero fue crear un terreno, a este se le afiadi6 una textura de
piedra para simular una caverna, se crearon ocho planos a los cuales se le agregaron diferentes

imagenes de San Agustin Huila recolectadas en la salida de campo, una a cada plano, estos se

ubicaron simulando una circunferencia, ademas se agregaron los botones de jugar, San Agustin,
créditos, manual y salir, cada botén fue programado con el fin de redirigir; el de salir finaliza
el juego y el de jugar transporta al parque en donde se encuentran los tres juegos, créditos a los
créditos del juego, San Agustin a una imagenes de informacion en la cual se encuentra San
Agustin Huila, manual al manual del juego. Por Gltimo se agreg6 un cubo con una textura

rocosa para simular una caverna.

4.2.2 Informacién

Para el desarrollo del escenario de informacion se crearon cinco planos a los cuales se les agre-
garon imagenes de la ubicacion geogréafica de San Agustin Huila, se agregd un letrero indica-
tivo para salir del escenario y dirigirse nuevamente al menu presionado. Ademas se agrego un
JavaScript para dar la funcionalidad del movimiento de las imagenes en el escenario de iz-
quierda a derecha, el cual contiene programado la tecla escape del teclado para dirigirse al

mend.
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4.2.3 Créditos
Para el desarrollo del escenario de créditos, se crearon textos con la informacion de los autores,

ademas una redireccion a la pagina del proyecto de grado y a la pagina www.descubresanagus-

tin.com.

424 Manual

Para el desarrollo del manual solo se utilizaron textos con las indicaciones para jugar.

4.2.5 Nivel Laberinto

Para el desarrollo del Laberinto, lo primero fue crear el terreno al cual se le agrego una textura
de pasto similar a la presente en San Agustin Huila, a continuacion se crearon los muros, para
ello se tomaron cubos y se ubicaron creando la forma del laberinto, a estos cubos se les afiadio
una textura que simula unos muros rocosos. Se agregaron arboles con un efecto de viento a fin
de que las ramas se muevan al paso de este. Ademas se asocié musica propia de la regién del
Huila. En cuanto a la representacion del jugador se utiliz un cubo al que se le agrego la imagen
de La Chagquira, se le afiadieron los scripts de movimiento, respecto a las monedas se cre6 una
esfera, a esta se le adiciono una textura dorada y se activé como un disparador (trigger) para

gue cada vez que el jugador la tome este reciba cien puntos.

4.2.6 Nivel Cielo

Para la creacion del Cielo, lo primero fue crear el terreno al cual se le agrego una textura de
pasto similar a la presente en San Agustin Huila, después se crearon cubos a los que se les
agrego una textura rocosa, estos cubos estan ubicados creando un camino en el aire y con dife-
rentes formas y tamafios. Ademas se agregd sonido tomando musica propia de la region del
Huila. Ademas se utiliza primera persona la cual ya tienes los JavaScripts por defecto creados
en Unity y uno JavaScritp que creé para la facilidad de uso de su movimiento. La puerta de

salida este representado por la emblematica Chaquira.

4.2.7 Nivel Canoa

Para la creacion de Canoa, lo primero fue crear el terreno al cual se le agrego una textura de
pasto similar a la presente en San Agustin Huila, después se afiadio la textura de agua la cual
es un circulo, para simular la trayectoria de rio se crearon pequefias montafias, y los obstaculos

representados por piedra con una textura rocosa. Ademas se crearon collider para las rocas,
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para que de este modo cada vez que la canoa toque una piedra pierda una vida y vuelva al
principio. Ademas se agregd sonido tomando mdsica propia de la region del Huila. Para la
canoa se utilizé una espera con un plano que contiene la estatua de la Chaquira a la que se le
agregaron los scripts de movimiento, se cre6 una caja de texto la cual muestra las vidas y con-
tiene un script para cambiar la imagen cada vez que se pierde una vida, y un plano representado

por la emblemética Chaquira para cuando completa el juego.

4.2.8 Parque

Para la creacion del parque, lo primero fue crear un terreno el cual se encerré con montafas
para evitar que el jugar salga de este, al terreno se le afladié una textura de pasto similar a la
presente en San Agustin y se cred un camino con una textura de arena. Se agregaron arboles
con un efecto de viento para que las ramas se muevan al paso del viento. Ademas se agrego
sonido tomando mdusica propia de la region del Huila. Para la representacion del jugador se
utilizé un cubo, al cual se le agrego la imagen de la Chaquira, se le agregaron los scripts de
movimiento. Para las monedas se cre6 una esfera se le agrego una textura dorada y se activo
como un disparador (trigger) para que cada vez que el jugador la tome este reciba cien puntos.
Para la entrar a cada uno de los juegos internos se cred una puerta con tres cubos con textura
de madera en la cual se encuentra el nombre del juego, y una flor la cual esta en un plano el
cual funcion como disparador (trigger) para cuando el jugador toca la flor se redirige al esce-

nario del juego seleccionado.

4.3  Presentacion de los juegos
El prototipo consiste en un juego compuesto de un mend, un escenario de informacion, un
escenario de créditos, un escenario de manual y tres videos juegos internos en el parque, estos

se explican a continuacion:

4.3.1 Menu

Mend es el primer menu en la cual se da la entrada al jugador, un escenario en tercera dimension
donde el jugador tiene la opcidn de jugar, mirar los créditos, ver informacion acerca de la ubi-
cacion de San Agustin Huila, el manual del videojuego, ver los créditos sobre el creador, el
director y el asesor del proyecto, ver el manual de instrucciones y salir. Cada una de estas

opciones se activa por medio de un clic en los respectivos botones.
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Development Build
llustracién 11 Menu

4.3.2 Informacién
Después de seleccionar el juego se presenta una breve informacion por medio de unas gréaficas
para mostrar en qué lugar se encuentra ubicado San Agustin Huila. Puedes mover las gréaficas

de izquierda a derecha utilizando las flechas y presionar la tecla escape para volver al mend.

Esc para volver al menu

San Agustin %

[UEVEIOpTIeTuC It
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llustracién 12 Informacién

4.3.3 Créditos

Contiene informacién relacionada con el videojuego, una redireccién a la pagina central del
proyecto de grado, ademas contiene la informacién de los involucrados, Ariel Camilo Abreo
Ariza, director Oscar Chavarro, asesor Leandro Hoyos, una redireccion a la pagina del proyecto

de grado y a la pagina www.descubresanagustin.com que contiene informacion referente a San

Agustin Huila.

Proyecto de grado video juego San Agustin

Pontificia Universidad Javeriana
Ariel Camilo Abreo Ariza

Director Oscar Xavier Chavarro
Asesor Leandro Hoyos

Descubre San Agustin

ol Univioned

LIS Pomit ad
i v JAVERIANA

llustraciéon 13 Créditos

4.3.4 Manual

Contiene las instrucciones del juego.
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Utilice las Flechas del teclado para moverse
Utilice Esc para salir del juego y retornar al menu
Utilice Espacio para saltar

Utilice el Mouse para movimientos globales

Development Build

llustracion 14 Manual

4.3.5 Nivel Laberinto

Laberinto es un juego en tercera persona dado que el personaje esté representado por la emble-
matica Chaquira, la cual es una escultura tallada en piedra y uno de los principales lugares
turisticos de San Agustin Huila. Este juego consiste en que el jugador debe recolectar las cinco
monedas que se encuentran en el laberinto; obteniendo cien puntos por cada moneda, llegando

a un total de quinientos puntos, alrededor de los muros se encuentran imagenes que representan

estatuas de San Agustin Huila recolectadas en la salida de campo, como fin debe llegar a la
salida del laberinto representa nuevamente con una imagen de la Chaquira, la cual lo transporta
a el escenario gano, y asi, el jugador puede volver al parque para continuar con los demas

niveles.
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Development Build

llustracién 15 Laberinto

4.3.6 Nivel Canoa

Canoa es un juego en tercera persona donde el jugador es representado por la emblematica
Chaquira y se encuentra en una canoa que navega por una representacion del rio magdalena
con la condicion de esquivar los obstaculos representados por rocas en tonalidad amarilla y
negra para lograr el objetivo y asi vencer el juego, cada vez que el jugador choca con una roca
este pierde una vida y vuelve al inicio del juego canoa, alrededor de los muros se encuentran

imagenes que representan estatuas de San Agustin las cuales fueron recolectadas en la salida

de campo, cuando el jugador logra pasar todos los obstaculos y llega a la meta se encuentra la
imagen de la Chaquira. En el momento que el jugador completa el juego es transportado a una
plataforma donde se le anuncia que gano, y por consiguiente puede volver al parque para con-

tinuar con los demas niveles.
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llustracién 16 Canoa

4.3.7 Nivel Cielo

Cielo es un juego en primera persona el cual consiste, en saltar escalones que se encuentran en
el aire, a fin de llegar al Gltimo escalon en donde se encuentra la imagen de la emblemética
Chagquira la cual fue recolectada en la salida de campo. Cuando el jugador completa el juego
es transportado a una plataforma en la cual se le anuncia que gano, y puede volver al parque

para continuar con los demas niveles.
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Development Build

llustracién 17 Cielo

4.3.8 Parque

Pargue es un juego en tercera persona dado que el jugador es representado por la estatua de la
Chaquira, el juego consiste en realizar un recorrido por una representacion del Parque Arqueo-
I6gico de San Agustin Huila. Realizando este trayecto por el parque se puede observar image-
nes de las estatuas, recolectadas en la salida de campo. Este juego tiene como objetivo realizar
cada uno de los niveles ubicados en los puntos mas importantes del parque mostrados a conti-

nuacion:

e Mesita A se encuentra El Laberinto.
o Fuente del Lavapatas se encuentra Canoa.

o Alto del Lavapatas se encuentra Cielo.
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Developmient Build

llustracion 18 Parque Mesita A

. ~ "
Development Build

llustracion 19 Parque Mesita B
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Developmient Build

llustracion 20 Parque EI Alto de Lavapatas

.

2 Develdprment Build

llustracion 21 Parque La Fuente de Lavapatas
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llustracién 22 Parque Mesita C

439 Gano
Gano es un escenario en el cual el participante llega después de vencer un juego.

Development Build

llustracién 23 Gano
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4.4  Guion
Cuenta la historia que un excavador de tumbas oye hablar de las riquezas arqueoldgicas de San

Agustin y decide emprender un viaje a esta region con el deseo de conseguir riquezas obtenida
de los tesoros alli escondidos, pero en su recorrido descubre que no solo es un parque sino un
cementerio indigena muy antiguo que se encuentra protegido por el espirito de la chaquira y

los guerreros alli enterrados.

Desconociendo la importancia de dichas creencias realiza actos inapropiados como lo son el
robo e insultos a las tumbas sagradas.

La Chaquira indignada con tal falta de respecto a su tierra sagrada decide castigas al excavador,
con un conjuro, el cual lo convierte en la viva imagen de la Chaquira en piedra todo esto con

el fin de que entienda y aprecie el significado de la tierra de San Agustin Huila.

Asi, cuando el excavador contempla la imagen de La Chaquira con la intencion de robarla, este
es hechizado; asustado con esta situacién el excavador empieza a suplicar a La Chaquira para

gue le ayude y le devuelva su forma humana.

La Chaquira escucha las suplicas y decide poner como penitencia al excavador realizar unas
misiones con el fin de ensefiar a valorar todo el significado y valor que tiene la region, de este
modo el excavador emprende un viaje por medio del parque arqueoldgico de San Agustin que
lo lleva a distintos lugares de la regién para lograr recolectar las monedas perdidas y cumplir

los objetivos.

Cuando el excavador llega al parque se encuentra con las primeras tumbas, las cuales lo dirigen
a la primera mision llamada el laberinto, en esta debe recolectar todas las monedas v llegar a
la salida. Recorriendo el laberinto el excavador observa todas las esculturas y estatuas presentes
guedando fuertemente impresionado de la gran belleza, la imponencia que representan y como
son complementadas unas con otras, ademas de la representacion cultural referente al pueblo

indigena. Poco a poco empieza a comprender el error que cometia al robar esta region.

Al superar la primera mision La Chaquira le encomienda como segunda mision recolectar las

monedas escondidas en las aguas del estrecho del magdalena. La fuerza del rio hace temblar
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de miedo al excavador por lo que choca continuamente con las rocas ocasionando la perdida

de las monedas, esto conlleva al reinicio de la busqueda de las monedas en la misién.

Al superar la segunda mision La Chaquira le encomienda una tercera y Gltima mision, en bds-
gueda de ella misma que se encuentra en el cielo, este camino esta hecho de unas plataformas

misticas que flotan en el aire, debe saltar con gran precisidn para ascender de una a otra.

Cuando el excavador cumple las misiones y recolecta las monedas vuelve donde La Chaquira
y le muestra arrepentimiento por sus actos pasados y que al conocer la regidn entiende la cul-
tura, su significado y la importancia que esta tiene, aprende apreciarla y ve que estas escultu-
ras, la arqueologia, estatuas y demas riquezas deben estar en su region original y solo deben

ser apreciadas y admiradas por todos.

4.5 Diagrama de estado

3

Menu Salir

Inicio Fin

Manual Jugar

/
.

Parque

N

llustracién 24 Diagrama de estado

\
.
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Diagrama de clases

1
Persona
1
InterfazDellsuario

Jugador

{}—\_‘\—\— Jugador
Primera

Chaquira

1.# 1.

Menu EscenariosYReglas Cielo
= =}
Parque s& Canoa
Credites Informacion Laberinto Manual Gano
llustracion 25 Diagrama de clases
Diagrama de componentes
Cliente d ESsadoy
Emisor Emisor
N U= SO B =
"2 Unity
Recepky Receptor i -
R =S
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llustracion 26 Diagrama de componentes

4.8 Casos de uso

llustracién 27 Casos de uso
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4.9

Diagramas de secuencia

g

14

Jugador

Recolects moneda

InterfazDelsuaric

Aumenta monedas

Recclecta moneda

EscenaricYReglas

¥

Es valido ?

Mueve Moneda

Algoritme

o Mueve moneda

Y

i}

Aumenta monedas

F

Refresca pantalls

F

L]

llustracion 28 Diagrama de secuencia recoleccion de monedas

g

InterfazDelsuaric

EscenaricfReglas

Algoritmo

AN
Jugador
| Fresina la teclas Esc ! H 1
bl 1 1
Presina s teclas Esc . .
bl 1
Validar el escenaric 1
Escenario de juego interno !
-
- Volver al parque
[T
Volver al parque E
= ;
- Refrescar pantslla g
] ;
Escenario di a juego interng .
L
- Volver al menu
[T

Volver al menu g
[ :
Refrescar pantalla :
LT = :

llustracion 29 Diagrama de secuencia salir del escenario
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2 InterfazDeUsusric EscenarioYReglas Algeritme
At
Jugader

Choca con roca

~ :
- |
Chaocs con roca - :
- |
Es valido ? :
L :
Mueve sl jugador -
-
- Mueve al jugador
it
m i
Quita una vida b
-
— Quita una vida
[T '
Quitar una vida :
= B
Refresca pantalla 6
m =
Valida Iss vidas :
L vidas menores :
que 1 —
-
- Jugador sale del juego
[~
. sale del juege
jJ - Refresca pantalla E
it |
, o i |
llustraciéon 30 Diagrama de secuencia quitar vida
2 InterfazDelsuaric EscenaricYReglas Algoritmo
A
Jugador
i r T T
0 ' ' '
' ' '
i i | |
! ' ' '
: i i i
H Cae al vacio - ! g g
L ' '
i i
' '
' '
Cae al vacic e :
L '
'
'
'
i
Valida la caida g
C :
Cae al vacio .
-
Mueve al jugador al inicio del juego
-
Mueve sl jugador al inicic del jusgo
=
T
- Refrescar pantalla !
LT :
= e '

llustracién 31 Diagrama de secuencia caer al vacio
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32 InterfazDelsuaric Escenaric'Reglas Algoritmo

AN

Jugador
v

Entra 8 una puerta

'
'
'
'
> |
'
'
Entra a una puerta - i
L .
H
Valida a que puerta entro 0
'
C :
Envia al escenaric escogido 0
Carga el escenaric escogido
[T
Refresca la pantalla
fan ;

Envia sl escenaric escogido

____E_________

llustracién 32 Diagrama de secuencia seleccionar una escena en el parque
SE InterfazDeUsuaric EscenaricYReglas Algoritmo
A
Juglad:n

Ganar juege intermo L

Ganar juego internc :

Walidar que gano juego intemo

L Ganar juego intemo -

. Abrir gl escenaric de victoria J

. Refrescar |a pantalls T E

L] L™ . .

. ! Enviar al escenaric de vidoria ! '

L O

llustracién 33 Diagrama de secuencia cargar el escenario de victoria
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2 InterfazDelsuaric EscenaricReglas Algoritmo
A
Jugador
H
Salir del escnaric gande
Salir del escnaric gand |
L
Salir del escenariogand !
L
Validar posicicn anterior del juegador
Refn 1 Il L
- efrescar la pantalla
=it
. Wolver 8 18 posicion antericr a ingresar al juego
it
] i N i
o ' ' '

llustracion 34 Diagrama de secuencia salir del escenario de victoria
Especificacion de cddigo realizado para la funcién de perder vida en el nivel canoa.

//Se utiliza una funcién en el jugador para saber cuando choca con el Wall, para cambiar la

dead a true, y se reste una vida.

function OnControllerColliderHit(hit:ControllerColliderHit)

{
if(hit.gameObject.tag == "Wall")
{
dead = true;
HealthControl.LIVES -=1;
}
}

//En la parte grafica se utiliza una textura 2d para indicar el nimero de las vidas.

//HealthControl
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var healthl : Texture2D;
var health2 : Texture2D;
var health3 : Texture2D;
static var LIVES = 3;
function Update()

{

switch(LIVES)

{
case 3:
guiTexture.texture = health3;
break;
case 2:
guiTexture.texture = health2;
break;
case 1:
guiTexture.texture = healthl;
break;
case O:
Application.LoadLevel("Parque™); //carga el parque.
break;
}
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¥

// En esta funcién se evalla si la variable dead es cierta y reubica al inicio del nivel de canoa al

jugador.

function LateUpdate()

{
if(dead)
{
transform.position = Vector3 (10,4,30);
gameObject.Find("Main Camera™).transform.position = Vector3 (10,4,10);
dead = false;
}
}

4.10 Reuniones con los asesores
Se realizaron varias reuniones con asesores a lo largo del desarrollo del proyecto estas se ex-

plican a continuacion.

e La primera reunién con un asesor se realiz6 con Armando Saavedra oriundo de San
Agustin Huila, donde se discutio las formas en las cuales se puede contribuir al turismo
en la zona, se formaron las primeras ideas del tipo de videojuego y como relacionarlo
con San Agusti Huila, también ayud6 con bibliografia y conocimiento acerca del mu-
nicipio.

e Lasegunda reunién con un asesor se realiz6 con Leandro Hoyos oriundo de San Agus-
tin Huila, en esta reunion se discutio sobre el publico objetivo, el tipo de mercado que
ofrece San Agustin y los planes ofrecidos, se habl6 sobre la colaboracion en el proceso
y la aceptacion de la idea por parte del asesor para incluir el prototipo de videojuego

San Agustin en la pagina de promocion turistica www.descubresanagustin.com la cual
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fue creada por Leandro Hoyos, en esta pagina se contiene el sub-domino donde se aloja

el videojuego.

Bocamesnrann < YT T T = -

C i [ www.descubresanagustin.com

N

Donde las piedras se elevan al'cielo

DESTINO MAGICO Y TURISTICO DE COLOMBIA
Tod r 2

Colombia

llustracién 35 Pagina de promocion turistica de Leandro Hoyos

e La tercera reunion fue con el asesor Leandro Hoyos, se retomaron las ideas de la
reunion anterior, se evalué el avance del videojuego, y se agregaron cambios; ademas
de adicién de musico de la zona a los diferentes escenarios, se discutié sobre todo el
proceso de la creacion de un producto en este caso el videojuego, en su historia 'y su
tematica de relacion con San Agustin, por esta razon se anexaron imagenes que rela-
cionaran el videojuego con la region.

e Lacuarta reunién fue con Leandro Hoyos, se modifico la estructura del juego tomando
la idea final del escenario del parque con tres niveles ubicados en los lugares mas re-
presentativos del parque, de tal modo que los niveles estuvieran ubicados de menor a
mayor dificultad. Para esta reunidn se cre6 el domino en el cual se subi6 el videojuego

a la pagina www.juega.descubresanagustin.com este domino pertenece a Leandro Ho-

yos. Ademas se agregaron escenarios tales como informacién, créditos y manual.
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|}/ B Unity Web Player | Laberir [E= ol

C f [ wwwjuega.descubresanagustin.com %=

Unity Web Player | Laberinto

Development Build

« crested with Unity » +

llustracién 36 Pagina en la que se encuentra alojado el videojuego

e La quinta reunion con un asesor fue con Armando Saavedra, esta reunion fue para
evaluar el prototipo, se tomaron en cuenta las recomendaciones brindadas por el asesor
respecto al prototipo, sus opiniones con relacion a los escenarios del videojuego San

Agustin para llegar a una mejor version de este.

4.11 Reflexion metodoldgica

Este proyecto se realiz6 a partir de la planeacion que fue definida en la propuesta, donde se
establecio una serie de actividades y entregables que permitirian su correcto desarrollo. Sin
embargo, cuando se puso en marcha el proyecto, fue necesario realizar ajustes a las actividades
en cuanto al tiempo y fecha de ejecucion asignada.

La planeacion se realizé por fases, donde se definieron actividades las cuales se ejecutaban en
tiempos cortos y secuencialmente, pero la implementacion del proyecto se produjo incremental
e iterativamente utilizando la metodologia Scrum. Esto restringia realizar en gran medida acti-
vidades en paralelo, lo que permitia errores o retrasos en fases previas. Por esta razén fue ne-
cesario reajustar la planeacion de las actividades asignando mayor tiempo, por otra parte se

planificaban varias actividades en paralelo, lo que mejor6 la sincronizacién y la consistencia
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entre actividades. Ademas se realizaron constantes validaciones a cada iteracion de la imple-

mentacion del prototipo en la fase de desarrollo.

Estos cambios en la planeacién permitieron un mayor control de algunos riesgos que se tenian
debido a la realizacion de la practica profesional en paralelo con el desarrollo del proyecto, y a
la falta de experiencia con la herramienta Unity. Estos cambios permitieron que hubiera una
mayor verificacion y calidad en las actividades que se iban desarrollando. También se tomo un
dia laboral, lunes, a lo largo del desarrollo del proyecto de grado, ademas se tomaron dos se-
manas de licencia laboral con el fin de cumplir con el desarrollo del proyecto. Sin embargo, a
pesar de los cambios que se realizaron en cuanto a ejecucion de tareas, no existié ninguna

alteracion en cuanto a los entregables establecidos originalmente.

Para mejorar la visualizacion de la comparacidn entre las estimaciones en el anteproyecto y lo
gue realmente sucedio en el proceso, se presenta a continuacion una grafica con los tiempos

(en horas) en cada una de las fases metodoldgicas.

Analisis Post Mortem

M Estimado M Real

160

23 20

Recopilacién bibliografica Desarrollo Validacién

llustraciéon 37 Analisis Post Mortem
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Es importante tener en cuenta que los tiempos del proceso real se obtuvieron de la bitcora que
se realizd a lo largo de todo el trabajo, en donde se registraron todas las actividades ejecutadas
con fecha, tiempo en horas y una breve descripcion de cada actividad. Para ver la bitacora de

actividades referirse al anexo 4 “Bitacora de actividades” (Ver Seccion 9 Anexos).

4.11.1 Efectividad en la estimacion y mitigacién de los riesgos del proyecto.

Estrategia para mitigar el riesgo de falta de tiempo al realizar la practica profesional.

La primera estrategia fue tomar un dia habil de la semana, el cual fue el lunes, para trabajar en
este dia tnicamente en el proyecto de grado, también se dedicaron los dias sdbado y domingo
de este modo tener el tiempo necesario. A pesar de esto, debido a la necesidad de trabajar mas

tiempo en el proyecto de grado se tomaron dos semanas de licencia para terminar su desarrollo.

5 VALIDACION

Para la validacion del proyecto se realizaron reuniones con el asesor Leandro Hoyos, el director
del proyecto Oscar Chavarro y dos encuestas realizadas al publico de adultos extranjeros y
nacionales, a continuacién se describe como fue el proceso de validacion y las etapas que lle-

varon para realizarlo.

5.1 Primera fase

En la primera fase se realizaron reuniones de validacion con el director de proyecto de grado
Oscar Chavarro y con el asesor Leandro Hoyos, para determinar que el prototipo cumpliera
con los objetivos de representacion de San Agustin, su entorno, sus estatuas y también de ser

una herramienta para promocionar turisticamente esta region.

5.2  Segunda fase
En la segunda fase se ejecutd la primera validacion con adultos extranjeros, estas arrojaron

datos muy interesantes, mencionados a continuacion:

e Mayor facilidad de uso para el videojuego, juegos que sean de menor dificultad.
e Mas instrucciones del modo de juego.
e Mas informacién acerca de San Agustin como ubicacion, nombre de las ubicaciones

del parque, informacién general de San Agustin.
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e Creo interés en ellos de viajar a conocer mas sobre San Agustin.

Para ver la validacion del videojuego referirse al anexo 2 “Validacion del videojuego” (Ver

Seccion 9 Anexos).

5.3 Tercerafase

En la Tercera fase se realizaron reuniones de validacion con el director de proyecto de grado
Oscar Chavarro y el asesor Leandro Hoyos, para determinar que el prototipo cumpliera con los
objetivos y las sugerencias recibidas en las encuestas realizadas en la segunda fase por parte

del publico objetivo.

54 Cuarta fase

En la cuarta fase se ejecutaron encuestas de validacién a los usuarios finales. Para realizar la
validacién con los usuarios finales, se realizé un test a 8 personas de nacionalidad extranjera 'y
8 nacionalidad Colombiana por medio de una encuesta elaborada en Google Drive. Para ver
las encuestas de validacion y los resultados referirse a los anexos 3 “Validacion encuesta pre-

via” y 5 “Validacion con usuarios finales” (Ver Seccidn 9 Anexos).

De los 16 encuestados se recogen los siguientes resultados:

Pregunta Resultado
Conoce usted sobre eco-turismo 87,5 respondid si
Conoce sobre pargues arqueolégicos 68,5 respondio si

Conoce sobre video juegos de promocién turis- 81,25 respondio no
tica

Dedica tiempo para jugar algun tipo de video 81,25 respondio si

juego

Cuantas veces realiza viajes de placer al afio 37, 25 viaja 4 0 mas vece
12,5 viaja 3 veces
37,25 viaja 2 veces
y el resto viaja 1 vez

Sexo 50% Hombres y 50% Mujeres

Tabla 1 Encuesta 1
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En la encuesta se recogieron los siguientes datos:

Pregunta Resultado

Nivel de diversion del juego 3,3 calificacion maxima 5
Nivel de dificultad, facilidad de uso 3 calificacion maxima 5
Creatividad 3,6 calificacion maxima 5

Conocia usted sobre el parque arqueolé-  50%  conocia el parque

gico de San Agustin Huila antes de jugar

este juego

El video juego creo interés de conocer 87,5 % respondio si

mas acerca de San Agustin Huila

Le gustaria viajar a conocer San Agustin | 93,75 % respondio si

Huila

Calidad grafica del video juego 3,6 calificaciéon maxima 5
Tabla 2 Encuesta 2

Se encuestaron personas de las siguientes nacionalidades: colombiana, venezolana, espafiola,
serbia y francesa. Con un promedio de edad de 27,93 afios y un rango de 18 a 37 afios.

5.5  Andlisis de resultados

A partir de los datos obtenidos en las encuestas, se procedio a realizar un analisis de los resul-
tados obtenidos con los cuales se evidencia el impacto que produce el videojuego como herra-

mienta de promocion turistica a la poblacién objetivo.

De acuerdo a los resultados obtenidos con las encuestas realizadas, se puede concluir que el
videojuego sirve en la mayoria de los casos para contribuir a la promocion turistica de San
Agustin Huila, debido a que los resultados antes de las pruebas mostraban un conocimiento
minimo o nulo respecto a San Agustin Huila, y las pruebas realizadas después de jugar el vi-
deojuego permitieron validar su utilidad, para mejorar las intenciones de conocer esta region.
Para ver las encuestas de validacion y los resultados referirse a los anexos 3 “Validacion en-

cuesta previa” y 5 “Validacion con usuarios finales” (Ver Seccién 9 Anexos).

Pagina 54



Pontificia Universidad Javeriana Memoria de Trabajo de Grado - Aplicacién practica

6

RESULTADOS Y REFLEXION SOBRE LOS MISMOS

Después de realizar las validaciones al prototipo se obtuvieron los siguientes resultados:

La herramienta cumple su funcién y en la mayoria de los casos superior a un 90%, crea
interés de conocer, saber mas, o realizar un viaje a San Agustin Huila.

La primera encuesta arroja como resultado el desconocimiento por parte de la mayoria
de los adultos extranjeros a cerca del parque arqueoldgico de San Agustin Huila.
Después de jugar el videojuego y realizar la segunda encuesta, se evidencia la adqui-
sicion de un conocimiento e interés de la zona.

La encuesta refleja que las personas realizan en promedio dos 0 mas viajes de placer
por afio, esto resulta conveniente dado que contribuye con la promocién turistica de
San Agustin.

La encuesta refleja que el juego presenta facilidad de uso en la mayoria de los casos.

7 CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y TRABAJOS FUTUROS

7.1

Conclusiones

A partir de los objetivos que se plantearon para el desarrollo de este trabajo de grado, se obtiene

una serie de conclusiones en las cuales se refleja la culminacion exitosa de este proyecto.

A partir de los resultados obtenidos en la validacion con el usuario final, se concluye
que el videojuego San Agustin genera un impacto de interés en una comunidad deter-
minada promoviendo el turismo en la region.

Unity es una herramienta para el desarrollo de videojuegos, la cual permite el uso de
los siguientes lenguajes de programacion JavaScript, C#, Boo. Ademas de esto, es una
herramienta con una curva de facil aprendizaje, con suficiente documentacién y so-
porte, lo que permite un producto final con mayor calidad.

Fue enriquecedor poner en practica los conocimientos en programacion y desarrollo
de software adquiridos en la carrera.

La validacion con el asesor Leandro Hoyos oriundo de San Agustin Huila, brindo una

orientacion adecuada al videojuego, y la contribucion de conocimiento por parte del
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director del proyecto Oscar Chavarro en el desarrollo del proyecto.

7.2 Recomendaciones
A continuacién se presentan algunas recomendaciones que podrian mejorar los resultados ob-

tenidos en el proyecto:

o Los videojuegos necesitan que la parte grafica sea muy fuerte, para cumplir con esto
se debe trabajar con personas que tengan un alto conocimiento en esta materia como
lo son los disefiadores. Unity nos permite utilizar muchos elementos de forma gratuita,
encontraste, para obtener otros elementos graficos se debe pagar una cierta suma de
dinero.

e Tener conocimientos previos sobre los lenguajes de programacion de JavaScript y C#,
ademas de ellos realizar estudios sobre las posibilidades que ofrece Unity y que docu-
menta en su pagina, realizar los tutoriales, y leer sobre las herramientas que nos brinda
para desarrollar videojuegos.

e Unity es una herramienta que nos permite desarrollar videojuegos de un alto nivel de
calidad, para aprovechar la ventajas que nos ofrece es importante estudiar la herra-
mienta, para que la creacion de los escenarios, terrenos, personajes y demas cosas cum-

pla con los objetivos planteados.

7.3 Trabajos Futuros
Para el trabajo a seguir se tienen varias propuestas alternativas tomadas segun los resultados

de las salidas de campd, entrevistas con personas interesadas y encuestas de evaluacion.

Agregar méas informacion acerca de San Agustin Huila, tales como nombres de los lugares
turisticos, parque o sitios de interés. Adicionar informacidn sobre hoteleria, modo en el cual se
puede llegar a San Agustin Huila, medios de transporte, hipervinculos a paginas web que con-

tenga informacion sobre San Agustin.

Creacion de Serious Game con la tematica de San Agustin Huila, el cual este orientado para

los estudiantes de primaria y/o estudiantes de secundaria, este puede ser implementado en las
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clases de historia con el fin de ensefar a los estudiantes sobre la cultura y todo lo que nos brinda

San Agustin Huila.

Implementar el videojuego en el parque arqueoldgico de San Agustin Huila, para crear variedad
y un entretenimiento diferente al ofrecido por este, el videojuego también puede ser implemen-

tado en museos, para asi seguir cumpliendo con la misién de promocion turistica.

Volver el videojuego multiusuario es otra alternativa de mejora, de este modo se adiciona di-
namismo y competencia entre varios jugadores, agregar premios al vencedor de las batallas o
al que realice en menor tiempo los juegos, esos premios estaran relacionados con la tematica,

para esta implementacion se puede utilizar socket.

Una posibilidad para promocionar San Agustin Huila es la creacion de un juego tipo album de
fotos en la cual por medio de un teléfono inteligente las personas deban tomar fotos de los
lugares turisticos a fin de llenar un album, y como premio se obtendria una noche gratis en un
hotel, la idea es vender esto a los hoteles para que tenga una herramienta de promocién y tu-

rismo.

Otra posibilidad seria la de crear un sistema de registro a las entradas de los parques, debido a
que actualmente se toma el registro por medio de un cuaderno, la idea seria implementar un
sistema de registro que este comunicado con todos los parque de San Agustin de este modo se
puede saber cuales fueron los parque visitados por los turistas, de que nacionalidad son, a qué

horas ingresan, cuales son las fechas méas populares.

Otra posibilidad es crear un juego educativo para ser implementado en los colegios, con el fin
de que se conozca el parque arqueoldgico San Agustin en la clase de historia de un modo facil
y agradable, influenciando a que se generen mas visitantes al parque para conocer todo lo que

ofrece San Agustin.

Otra posibilidad seria un localizador tipo GPS que muestre todos los lugares turisticos, a que
distancia se encuentran y cuales son los mas cercanos, presentando una descripcion de lo que
se puede encontrar en este lugar, para mostrar todas la opciones y destinos que tiene el visitante

para conocer San Agustin.
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9.2

9.3

9.4

9.5

9.6

ANEXQOS
En esta seccion se muestra una lista de los documentos anexos al trabajo de grado.

Anexo 1. Propuesta de Trabajo de Grado

Anexo 2. Validacion del videojuego

Anexo 3. Validacion encuesta previa

Anexo 4. Bitacora de actividades

Anexo 5. Validacion con usuarios finales

Anexo 6. Manual
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CARTA DE AUTORIZACION DE LOS AUTORES

(Licencia de uso)

Bogota, D.C., 4 de febrero de 2014

Sefiores,

Biblioteca Alfonso Borrero Cabal, S.J.
Pontificia Universidad Javeriana
Cuidad

Los suscritos

Ariel Camilo Abreo Ariza ,conC.C. No 1018430920

En mi (nuestra) calidad de autor (es) exclusivo (s) de la obra titulada:

CIS1330TKO1 Video juego para promocion turistica de San Agustin

(por favor sefiale con una “x” las opciones que apliquen)

Tesis doctoral Trabajo de grado Premio o distincién: Si No

X
Cual:

presentado y aprobado en el afio 2013 , por medio del presente escrito autorizo (autorizamos)
a la Pontificia Universidad Javeriana para que, en desarrollo de la presente licencia de uso
parcial, pueda ejercer sobre mi (nuestra) obra las atribuciones que se indican a continuacion,
teniendo en cuenta que en cualquier caso, la finalidad perseguida seré facilitar, difundir y pro-

mover el aprendizaje, la ensefianza y la investigacion.
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En consecuencia, las atribuciones de usos temporales y parciales que por virtud de la presente
licencia se autorizan a la Pontificia Universidad Javeriana, a los usuarios de la Biblioteca Al-
fonso Borrero Cabal S.J., asi como a los usuarios de las redes, bases de datos y demas sitios
web con los que la Universidad tenga perfeccionado un convenio, son:

AUTORIZO ( AUTORIZAMOS) Sl NO
1. La conservacion de los ejemplares necesarios en la sala de tesis y | X

trabajos de grado de la biblioteca.

2. Laconsulta fisica o electronica segun corresponda. X

X

3. Lareproduccion por cualquier formato conocido o por conocer.

4. La comunicacion publica por cualquier procedimiento o medio fi- | X

sico o electronico, asi como su puesta a disposicion en Internet.

5. Lainclusion en bases de datos y en sitios web sean éstos onerosos | X
0 gratuitos, existiendo con ellos previo convenio perfeccionado con
la Pontificia Universidad Javeriana para efectos de satisfacer los fi-
nes previstos. En este evento, tales sitios y sus usuarios tendran las
mismas facultades que las aqui concedidas con las mismas limita-

ciones y condiciones.

6. Lainclusion en la Biblioteca Digital PUJ (Sélo para la totalidad de X
las Tesis Doctorales y de Maestria y para aquellos trabajos de grado

que hayan sido laureados o tengan mencién de honor.)

De acuerdo con la naturaleza del uso concedido, la presente licencia parcial se otorga a titulo
gratuito por el méaximo tiempo legal colombiano, con el propdsito de que en dicho lapso mi
(nuestra) obra sea explotada en las condiciones aqui estipuladas y para los fines indicados,
respetando siempre la titularidad de los derechos patrimoniales y morales correspondientes, de
acuerdo con los usos honrados, de manera proporcional y justificada a la finalidad perseguida,

sin animo de lucro ni de comercializacion.

De manera complementaria, garantizo (garantizamos) en mi (nuestra) calidad de estudiante (s)
y por ende autor (es) exclusivo (s), que la Tesis o Trabajo de Grado en cuestion, es producto

de mi (nuestra) plena autoria, de mi (nuestro) esfuerzo personal intelectual, como consecuencia
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de mi (nuestra) creacidn original particular y, por tanto, soy (somos) el (los) Unico (s) titular
(es) de la misma. Ademas, aseguro (aseguramos) que no contiene citas, ni transcripciones de
otras obras protegidas, por fuera de los limites autorizados por la ley, segin los usos honrados,
y en proporcion a los fines previstos; ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra
terceros; respetando el derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos consti-
tucionales. Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones con-
trarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la responsabilidad directa
en la elaboracidn, presentacion, investigacion y, en general, contenidos de la Tesis o Trabajo
de Grado es de mi (nuestro) competencia exclusiva, eximiendo de toda responsabilidad a la
Pontifica Universidad Javeriana por tales aspectos.

Sin perjuicio de los usos y atribuciones otorgadas en virtud de este documento, continuaré
(continuaremos) conservando los correspondientes derechos patrimoniales sin modificacion o
restriccion alguna, puesto que de acuerdo con la legislacion colombiana aplicable, el presente
es un acuerdo juridico que en ningln caso conlleva la enajenacion de los derechos patrimonia-

les derivados del régimen del Derecho de Autor.

De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y el articulo 11 de la
Decision Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el trabajo son propiedad de los
autores”, 10s cuales son irrenunciables, imprescriptibles, inembargables e inalienables. En con-
secuencia, la Pontificia Universidad Javeriana esta en la obligacién de RESPETARLOS Y
HACERLOS RESPETAR, para lo cual tomara las medidas correspondientes para garantizar

su observancia.

NOTA: Informacién Confidencial:

Esta Tesis o Trabajo de Grado contiene informacion privilegiada, estratégica, secreta, confi-

dencial y demas similar, o hace parte de una investigacion que se adelanta y cuyos resultado

finales no se han publicado. Si No | x
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En caso afirmativo expresamente indicare (indicaremos), en carta adjunta, tal situacién con el

fin de que se mantenga la restriccidn de acceso.

NOMBRE COMPLETO No. Del docu- FIRMA
mento de identi-
dad
Avriel Camilo Abreo Ariza 1018430920

Acel Camilo Obieo

FACULTDAD: Facultad de ingenieria

PROGRAMA ACADEMICO: Carrera de ingenieria de sistemas
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BIBLIOTECA ALFONSO BORREROCABAL, S.J.
DESCRIPCION DE LA TESIS DOCTORAL O DEL TRABAJO DE GRADO
FORMULARIO

TITULO COMPLENTO DE LA TESIS DOCTORAL O TRABAJO DE GRADO

CIS1330TKO1 Videojuego para promocion turistica de San Agustin

SUBTITULO, SI LO TIENE

AUTOR O AUTORES
Apellidos Completos Nombres Completos
Abreo Ariza Ariel Camilo

DIRECTOR (ES) TESIS DOCTORAL O DEL TRABAJO DE GRADO

Apellidos Completos Nombres Completos

Chavarro Garcia Oscar Xavier

FACULTAD

Facultad de Ingenieria

PROGRAMA ACADEMICO

Tipo de programa ( seleccione con “x”

Pregrado Especializacion Maestria Doctorado

X

Nombre del programa académico

Carrera de ingenieria de sistemas
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Nombres y apellidos del director del programa académico

German Alberto Chavarro Florez

TRABAJO PARA OPTAR AL TiTULO DE:

Ingeniero de sistemas

PREMIO O DISTINCION (En caso de ser LAUREADAS o tener una mencion especial):

ANO DE
PRESENTACION DE

CIUDAD NUMERO DE PAGINAS

LA TESIS O DEL
TRABAJO DE GRADO

Bogota 2014 77 péginas

TIPO DE ILUSTACIONES (selecciones con “x”)

L . Tablas, gréaficos ] _
Dibujos | Pinturas ) Planos | Mapas | Fotografias | Partituras
y diagramas
X X

SOFTWARE REQUERIDO O ESPECIALIZADO PARA LA LECTURA DEL

DOCUMENTO

Nota: En caso de que el software (programa especializado requerido) no se encuentre licen-
ciado por la Universidad a través de la Biblioteca (previa consulta al estudiante), el texto de

la Tesis o Trabajo de Grado quedara solamente en formato PDF.
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MATERIAL ACOMPANANTE

DURACION

(minutos)

TIPO CANTIDAD

FORMATO

CD

DVD Otro. (Cual?

Video

Audio

Multimedia

Produccion )
10 minutos

electronica

147 Mb

Ejecutable

Otra ¢Cual?

, donde se les orientard).

DESCRITORES O PALABRAS CLAVE EN ESPANOL E INGLES

Son los términos que definen los temas que identifican el contenido. (En caso de duda para
designar estos descriptores, se recomienda consultar con la Seccion de Desarrollo de Colec-
ciones de la Biblioteca Alfonso Borrero Cabal S.J en el correo biblioteca@javeriana.edu.co

ESPANOL

INGLES

Videojuego

Video game

Turismos ecolégico

Ecological tourism

Parque arqueoldgico

Archaeological Park

Promocion turistica

Tourism promotion

RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Méximo 250 palabras- 1530 caracteres)
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RESUMEN

La promocion turistica de los parques nacionales es escasa contribuyendo al desconoci-
miento de estos mismos al publico en general. Por esto se cred una herramienta tipo video-
juego para la promocién turistica de San Agustin Huila, orientado al publico adulto extran-
jero, el juego esta disponible en plataforma web para su fécil divulgacién. De este modo se

da a conocer el parque a un mayor nimero de personas.

ABSTRACT

The promotion of tourism in national parks is scarce that contributing to the ignorance of the
existence of the national parks to the general public. For this I created a videogame like tool
for promoting tourism in San Agustin Huila, aimed at adult audiences abroad, the game is
available on web platform for easy dissemination. This discloses the park to a greater number

of people.
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