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NOMBRE DEL PROYECTO: Choose way
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» Ciencias de los Materiales » Mecatronica

» Computacion y Software » Sociales y Humanidades

» Divulgacion de la Ciencia

OBJETIVO DEL PROYECTO

Desarrollar un videojuego que aproveche todas las herramientas que proporciona el propio
medio, para crear una experiencia que, gracias a sus mecanicas e historia, den una leccién
efectiva sobre que es y como superar la depresion, de manera mas atractiva y accesible.

PLANTEAMIENTO Y DEFINICION DEL PROBLEMA

La depresidn es una de las enfermedades mas frecuentes en la actualidad, y se calcula que afecta
a mas de 300 millones de personas. Hoy en dia la depresidn se estima que serd la segunda causa
de discapacidad en el mundo, y la primera en paises en vias de desarrollo como México. Ademas,
se calcula que 9.2% de la poblacién ha sufrido depresidn, que una de cada cinco personas sufrira
depresion antes de los 75 afios y que los jovenes presentan tasas mayores. La especialista Silvia
Morales Chainé de la UNAM afirma que, en México, uno de cada cuatro adolescentes estd en
riesgo de padecer depresidn o ya pasé por algun trastorno psicoldgico, debido a factores sociales
como desempleo o pobreza, vinculados con condiciones biolégicas. Y agravando la situacion la
mayoria de los afectados tardan hasta 14 afos en recibir atencion médica, y ese retraso los
conduce a un futuro incierto. Con lo anteriormente expuesto se puede concluir que la depresién

es este uno de los principales problemas de la sociedad actual.




APLICACIONES Y BENEFICIO DEL PROYECTO

Los videojuegos tienen mucho potencial para causar un aprendizaje a los jugadores inclusive mas
gue otras formas se ensefianza. Lo que diferenciara a este videojuego de los existentes del
mercado es, en primer lugar, que tendra la intencidn de abarcar todos los temas ya descritos y
haciendo de estos el eje central de la historia, consiguiendo asi, una trama con mas potencial en
dejar una marca a los jugadores. En segundo lugar, al ser un videojuego se creara un vinculo mas
fuerte con el usuario permitiendo entregar un mensaje mas claro y dando pie la reflexion, ya que
a diferencia de otras herramientas esta creara experiencias en el jugador, le permitira vivir estos
problemas, con ello creando un verdadero conocimiento en usuario, citando a Sigmund Freud
“Solo la propia y personal experiencia vuelve al hombre sabio” ya que solo aprendes algo cuando
lo comprendes y lo haces tuyo, justo lo que hara este juego; en tercer lugar, el juego estara
disponible en espanol, por lo serd de facil entendimiento del publico mexicano.

MERCADO POTENCIAL Y DE INTERES

Este juego esta dirigido a jovenes y tiene como finalidad generar impacto en la vida ellos,
haciendo hincapié en datos estadisticos que demuestran que éstos tienen mas interacciény
atraccién por los videojuegos.

La industria del videojuego a alcanzado un publico enorme, siendo este ya un mercado
consolidado, creando asi un alcance masivo de este medio con ayuda de las tiendas virtuales que
ofrecen estas experiencias al alcance de un clic.

Al ser un juego con que requiere pocos recursos, podrd estar a al alcance de todos, siendo creado
pensando en el paradigma multiplataforma y la accesibilidad. Asi, mostrando a la juventud el

valor de la determinacién mediante sus mecdnicas, evocando sentimientos al usuario que ningun
otro medio puede conseguir, proporciona un aprendizaje, no solo disfrutable, sino mas eficiente.

NIVEL DE DESARROLLO DEL PROYECTO

Para la elaboracion se uso el motor grafico RPG Maker MV, el cual es un programa dedicado a la
creacion de videojuegos que funciona con el lenguaje de JavaScript, este motor se caracteriza
sobre los demas en el mercado por ser muy intuitivo y facil de dominar para la gran mayoria de
las personas que quieran incluirse en la creacién de videojuegos, esta herramienta nos permitira
reducir los costos y optimizar tiempos de produccién del videojuego. Este motor nos da la
posibilidad de exportar con gran facilidad a diferentes plataformas.

Actualmente el juego se encuentra a un 70; sin embargo, eso no significa que el usuario no pueda
jugarlos. La versatilidad de este, es que se pueden ir agreagando escenas sin afectar las ya
existentes, por ello el juego puede ir agregando mas niveles sin necesidad de reinciar todo.




RESULTADOS ESPERADOS Y REQUERIMIENTOS

Los resultados que esperamos del proyecto es que generemos una herramienta de calidad que
aprovechara todo el potencial del videojuego, haciendo asi una experiencia Unica, accesible, y
entretenida.

Con ello propiciando el surgimiento de nuevas obras con tematicas similares e impulsar la
industria mexicana de los videojuegos.

Y como objetivo a largo plazo promover este nuevo tipo de educacidn, diferente al sistema
educativo actual, fomentando estas nuevas formas de aprendizaje.
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