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Abstract: This project has and fervently seeks a significant impact in the educational and
technological field, by combining entertainment with critical learning and logical thinking
to motivate new generations to explore the history and ethical dilemmas of artificial
intelligence (AI). The general objective is to develop an interactive novel in RPG Maker,
using parallel programming systems for cinematics and 2D content that seeks to promote
interest in the history of Al so that new generations become aware of the good use and
enjoyment of the technology. The applied methodology is structured in four main phases:
narrative design and creation of interactive routes, development of cinematics and
programming of visual and sound content using parallel computing techniques, integration
of interactive algorithms that allow the player to influence the narrative. The data is
obtained from historical and technical analysis of relevant milestones in the evolution of
artificial intelligence, as well as feedback collected during pilot tests conducted with
friends and family. These inputs allow for fine-tuning the narrative, technical, and visual
aspects of the project. The final product will be a functional and educational interactive
novel, featuring an original narrative designed for RPG Maker, inspiring images generated
using artificial intelligence, and an immersive approach that combines learning and
entertainment.

Keywords: Al learning, game, narrative, dilemmas.

Resumen: Este proyecto tiene y busca fervientemente un impacto significativo en el
ambito educativo y tecnoldgico, al combinar entretenimiento con aprendizaje critico y
pensamiento loégico para motivar a las nuevas generaciones a explorar la historia y los
dilemas éticos de la inteligencia artificial (IA). El objetivo general es desarrollar una
novela interactiva en RPG Maker, usando sistemas de programacion paralela para
cinematicas y contenido 2D que busca fomentar el interés en la historia de IA para nuevas
generaciones se concienticen del buen uso y goce de la tecnologia. La metodologia
aplicada se estructura en cuatro fases principales: diseflo narrativo y creacion de rutas
interactivas, desarrollo de cinematicas y programacion de contenido visual y sonoro
mediante técnicas de computacion paralela, integracion de algoritmos interactivos que
permitan al jugador influir en la narrativa. Los datos se obtienen del analisis historico y
técnico sobre hitos relevantes en la evolucion de la inteligencia artificial, asi como de
feedback recopilado en las pruebas piloto realizadas con amistades y familiares. Estos
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insumos permiten ajustar los aspectos narrativos, técnicos y visuales del proyecto. El
producto final sera una novela interactiva funcional y educativa, con una narrativa original
disenada para RPG Maker, iméagenes inspirativas generadas mediante inteligencia
artificial y un enfoque inmersivo que combina aprendizaje y entretenimiento.

Palabras clave: 1A, aprendizaje, juego, narrativa, dilemas.

1. INTRODUCION

El desarrollo de videojuegos se ha convertido en
una herramienta clave para la divulgacion de
conocimientos y el aprendizaje interactivo.
Dentro de este panorama, RPG Maker ha
demostrado ser una plataforma accesible y
versatil para la creacidon de experiencias
narrativas inmersivas. Este proyecto tiene como
objetivo desarrollar una novela interactiva que
utilice sistemas de programacion paralela para
cinematicas y contenido 2D, con el propdsito de
fomentar el interés en la historia de la
Inteligencia Artificial (IA) entre las generaciones
digitales. Como se menciona en Brown vy
Sandholm (2019), los avances en IA han
permitido su uso en entornos complejos de
juegos, desafiando la supremacia humana en
estrategias de alto nivel. Este tipo de
implementaciones ha demostrado el potencial
educativo de los videojuegos al integrar
mecanicas de aprendizaje automatizado en
entornos interactivos.

A lo largo de la historia, la IA ha pasado de ser
una disciplina tedrica a una tecnologia con un
impacto  significativo en diversas areas,
incluyendo la educacién y el entretenimiento.
Segun Silver et al. (2016), el desarrollo de IA en
juegos como el Go ha sido clave para entender
como los sistemas pueden aprender, adaptarse y
evolucionar a través de técnicas de refuerzo y
busqueda de soluciones optimas. Esta capacidad
de aprendizaje estructurado es fundamental para
construir experiencias interactivas que transmitan
conocimiento de manera efectiva, especialmente
en el caso de videojuegos narrativos. En este
contexto, la novela interactiva propuesta busca
no solo presentar hechos histdricos sobre la IA,
sino también involucrar al jugador en un proceso
de exploracion y toma de decisiones
fundamentado en conceptos tecnoldgicos reales.

Desde una perspectiva técnica, la integracion de
programacién paralela en la creacion de
cinematicas y contenido 2D permitira una
ejecucion mas fluida y dindmica dentro del
juego. Como sefiala Mnih et al. (2015), el uso de

técnicas de aprendizaje profundo y optimizacién
de procesamiento ha permitido mejoras
significativas en la eficiencia de los sistemas en
tiempo real, beneficiando el rendimiento de
videojuegos con narrativas avanzadas. En este
sentido, la implementacion de eventos
simultaneos y coordinacion de recursos dentro
del motor de RPG Maker facilitara el desarrollo
de escenas cinematograficas sin afectar la
jugabilidad, asegurando una transicién natural
entre narrativa y accion.

El proyecto estd estructurado en capitulos que
abarcan distintos aspectos clave de su desarrollo.
En el primer capitulo se aborda la evolucion
historica de la IA y su impacto en la sociedad. El
segundo capitulo explora las capacidades
técnicas de RPG Maker y la aplicacion de
programacion paralela en videojuegos narrativos.
El tercer capitulo se enfoca en el disefio y
desarrollo de la novela interactiva, explicando la
integracion de mecanicas narrativas con
optimizaciéon computacional. Finalmente, el
cuarto capitulo analiza los resultados obtenidos y
el potencial educativo del videojuego. Con esta
estructura, el proyecto no solo busca generar un
producto interactivo atractivo, sino también
aportar a la divulgacion de la historia de la IA de
una manera accesible y envolvente para nuevas
generaciones.

2. RECURSOS Y MATERIALES

1. Enfoque de Investigacion: Tedrico y
Filoséfico

Paradigma Positivista

Este proyecto se enmarca dentro del paradigma
positivista, el cual busca analizar fenémenos de
manera objetiva y sistematica, basandose en la
observacion y el analisis empirico. Segun Bunge
(2000), el positivismo se fundamenta en la idea
de que el conocimiento debe basarse en hechos
verificables y mediciones precisas. En este
contexto, la novela interactiva en RPG Maker
MYV sera evaluada a través de principios de causa
y efecto, considerando su impacto en la
ensefianza de la historia de la Inteligencia


https://formacionestrategica.com/index.php/foes

Artificial (IA). Debido a que el proyecto usa
métodos  cuantificables (como  encuestas
estructuradas o analisis de datos de usuarios),
entonces mantiene el rigor del paradigma
positivista. Su intencion es evaluar el impacto del
juego en la educacion de 1A, midiendo el nivel
de aprendizaje antes y después de jugar.

Ontologia

La ontologia del estudio se centra en la
concepcion de la realidad como un sistema
determinista donde la historia de la IA puede ser
explicada a través de hechos verificables. En este
sentido, el proyecto asume que los avances
tecnologicos han seguido patrones identificables
que pueden ser representados en un entorno
interactivo, permitiendo que los usuarios
exploren su desarrollo de manera estructurada.

Epistemologia

Desde el punto de vista epistemologico, el
estudio se basa en el empirismo, lo que significa
que el conocimiento sobre la historia de la IA se
deriva de fuentes wverificables, referencias
académicas y datos historicos. Segin Popper
(1972), el conocimiento cientifico debe ser
falsificable y basado en evidencia empirica, lo
que en este proyecto se traduce en el uso de citas
verificadas y referencias historicas reales.

Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion mas adecuado para este
proyecto es la investigacion aplicada, ya que
busca desarrollar un producto funcional que
contribuya al aprendizaje de la historia de la IA.
Se combina con un enfoque descriptivo,
permitiendo analizar como la interaccion con el
videojuego puede mejorar la comprension del
tema.

Disefio de Investigacion

El disefio del estudio es experimental, ya que se
implementara la novela interactiva y se evaluara
su impacto en la comprension historica de la IA.
Se recogeran datos sobre la experiencia del
usuario, asegurando que el contenido y
mecanicas del juego cumplan su objetivo
educativo.

Meétodos de Investigacion
Para garantizar una evaluacion rigurosa, se
emplearan los siguientes métodos:
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e Analisis documental — Revision de fuentes
académicas para estructurar la historia de la
IA dentro del videojuego.

e Prucbas de usabilidad — Evaluacion de
interaccion de los usuarios con la narrativa y
mecanicas del juego.

e Encuestas estructuradas — Recopilacion de
datos sobre la percepcion y aprendizaje del
usuario tras la experiencia con el videojuego.

2. Enfoque de Desarrollo: Metodologia Agil

Metodologia SCRUM

Para la gestion y desarrollo del proyecto se ha
seleccionado la metodologia 4agil SCRUM,
debido a su enfoque iterativo y flexible. Segun
Schwaber y Sutherland (2017), SCRUM permite
la division del proyecto en ciclos cortos llamados
sprints, asegurando una mejora continua a
medida que se avanza en el desarrollo.

La eleccion de SCRUM es ideal para este
proyecto, ya que:

e Facilita la gestion en un equipo pequeiio (dos
personas), permitiendo una division eficiente
de tareas.

e Promueve el desarrollo incremental,
asegurando que cada fase mejore la anterior.

e Se adapta a cambios en la planificacién sin
afectar el progreso del proyecto.

e Favorece la integracion de IA vy
programacion paralela en RPG Maker MV
mediante iteraciones controladas.

1. Estructura de Trabajo en SCRUM

El proyecto estara dividido en sprints, cada uno
con una duracién estimada de 2 semanas,
siguiendo las siguientes fases:

e Sprint 1: Disefio narrativo y estructuracion de
personajes. Se trabaja en la historia de la [A 'y
la creacion de los personajes en tres fases:
descripcion escrita, bosquejo a mano y disefio
en RPG Maker MV.

e Sprint 2: Implementacion de mecéanicas con
FSM (Maquinas de Estado Finito). Se
programan los NPCs usando FSM para crear
interacciones adaptativas dentro del juego.

e Sprint 3: Integracion de programacion
paralela en cinematicas. Se optimizan las
transiciones entre escenas mediante


https://formacionestrategica.com/index.php/foes

programacion paralela, asegurando fluidez en
la narrativa.

e Sprint 4: Desarrollo de escenarios inspirados
con Copilot Designer. Se disefian los
entornos del juego tomando inspiracion del
generador visual de Copilot Designer,
ajustando la estética a la tematica de IA.

e Sprint 5: Implementacion de musica y
didlogos generados con Eleven Labs. Se
integran didlogos y musica mediante IA de
Eleven Labs, mejorando la inmersion
narrativa.

e Sprint 6: Pruebas y ajustes finales. Se
realizan pruebas de usabilidad, encuestas de
percepcion y ajustes para garantizar una
experiencia optima.

2. Herramientas de Desarrollo
Para facilitar la implementacion del proyecto, se
utilizan las siguientes herramientas:

e Motor de desarrollo: Ren’Py o RPG Maker
para la creacion de la novela visual
interactiva.

e Gestion de versiones: GitHub para el control
del codigo y colaboracion en equipo.

e Diseio de arte y narrativa: Krita o Photoshop
para ilustraciones, y herramientas como

e Twine para estructurar la narrativa.

e Comunicacién y gestion de tareas: Trello o
Notion para organizar las actividades del
equipo.

3. Evaluacion y Pruebas

El juego sera evaluado a través de pruebas de
usabilidad con jugadores, quienes proporcionaran
retroalimentacion sobre la experiencia de juego,
la claridad de la narrativa y la mecanica
interactiva. Estos resultados permitiran realizar
ajustes en la historia, la interfaz y las
funcionalidades para mejorar la experiencia del
usuario.

4. Algoritmo de planificacion

En el desarrollo de la novela interactiva en RPG
Maker, el algoritmo de planificacion Shortest
Remaining Time First (SRTF) se integra como
parte fundamental de la estrategia de ejecucion
técnica para optimizar el desempefio del sistema.
Su aplicacion se alinea directamente con la
naturaleza interactiva del proyecto, donde
multiples tareas deben ejecutarse de manera
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simultanea y adaptativa. El algoritmo prioriza
procesos o hilos segun el tiempo restante de
ejecucion, dando lugar a una experiencia fluida
en la que tareas mas breves, como la generacion
de sonidos ambientales o la actualizacion de
eventos interactivos, se completan sin
interrupciones innecesarias. Este enfoque es
crucial para mantener la dinamica narrativa y la
reactividad del juego frente a las decisiones del
jugador, minimizando tiempos de espera y
garantizando continuidad.

A lo largo de las fases de desarrollo, SRTF se
utiliza para gestionar tareas de alta concurrencia,
como la sincronizacién entre  didlogos
interactivos y efectos visuales generados por la
IA Copilot. Por ejemplo, cuando el jugador toma
una decision que impacta en la narrativa, el
algoritmo asegura que las respuestas adaptativas
de los personajes y las transiciones visuales se
ejecuten con prioridad sobre tareas menos
criticas. Esto evita posibles retrasos que podrian
afectar la experiencia del usuario. Ademas, el
algoritmo se integra con el modelo de 1 Proceso /
Multiples Hilos, aprovechando la capacidad de
manejar varias tareas paralelas dentro de un
mismo espacio de memoria. Los procesos mas
cortos se atienden primero, mientras que los mas
largos permanecen en espera hasta que sea
eficiente procesarlos, garantizando una gestion
optima de los recursos del sistema.

El uso de SRTF también es esencial en la gestion
de los sprints bajo la metodologia SCRUM,
donde las actividades se dividen en bloques
iterativos con entregables parciales. Dentro de
cada sprint, el algoritmo facilita la ejecucion
prioritaria de tareas clave como pruebas
narrativas y ajustes técnicos, asegurando que los
resultados mas relevantes se presenten de manera
oportuna. Por ejemplo, durante el sprint dedicado
a cinematicas y programacion paralela, SRTF
ayud6 a optimizar la interaccion entre
animaciones y sonidos ambientales, dando
prioridad a elementos rapidos como transiciones
visuales mientras se continuaban procesando las
escenas mas complejas. Este enfoque dinamico y
adaptativo refuerza la eficiencia del proyecto y
permite cumplir con los objetivos establecidos
dentro de los tiempos y recursos disponibles.

3. RESULTADOS

1. Conceptualizacion y Planificacion Inicial
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Definicion del Objetivo del Juego

El primer paso consiste en establecer la finalidad
del videojuego, identificando su impacto
educativo, mecanicas de juego y estructura
narrativa. En este caso, el objetivo es crear una
novela interactiva que fomente el aprendizaje
sobre la historia de la IA mediante decisiones del
jugador.

Eleccion de Plataforma y Metodologia

Para el desarrollo, se selecciona RPG Maker
MYV, una herramienta accesible para crear juegos
narrativos con contenido visual en 2D. La
metodologia de desarrollo sigue un modelo
SCRUM 4gil, dividiendo el proceso en sprints
para garantizar iteraciones progresivas con
mejoras constantes.

Disefio de la Estructura Narrativa

Se construye un mapa de rutas con eventos clave
y decisiones interactivas. En este proyecto, la
historia se organiza en cinco misiones historicas,
cada una representando un hito de la IA, con
dilemas éticos y reflexiones sobre su impacto. Se
elabora un diagrama narrativo para visualizar las
relaciones entre personajes y eventos.

2. Desarrollo del Sistema de Juego

Programacion de Mecanicas Interactivas

Se implementan sistemas que permiten al
jugador influir en la historia mediante didlogos y
elecciones. En RPG Maker, esto se logra
mediante:

o Interruptores globales/locales, que controlan
el flujo narrativo.

e Variables, que registran elecciones del
jugador y afectan el desenlace.

e Eventos condicionales, usados para adaptar
respuestas y cinematicas en funcion de las
decisiones tomadas.

Aplicacion de Programacion Paralela en
Cinematicas

Las transiciones entre escenas deben ser fluidas,
evitando interrupciones que afecten la inmersion
del jugador. Se emplea computacion paralela
para coordinar multiples eventos
simultaneamente:

e Scripts personalizados en JavaScript para

optimizar procesamiento.
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e Eventos paralelos en RPG Maker,
permitiendo que animaciones y didlogos
ocurran sin pausas.
e Gestion de recursos visuales para reducir
carga en memoria y mejorar rendimiento.

3. Disefio de Personajes y Ambientacion

Desarrollo de Protagonistas con Identidades
Unicas

Cada personaje representa una vision distinta
sobre la IA y su evolucion histérica. Se disefian
siguiendo tres fases:

e Descripcion escrita: Biografia, motivaciones
y rol dentro de la historia.

e Bosquejo inicial: ITlustraciones a mano para
definir estilos visuales.

e Creacion en RPG Maker: Uso del constructor
de personajes y sprites personalizados.

Construccion de Escenarios y Elementos
Visuales

El disefio de escenarios se fundamenta en la
representacion fiel de hitos historicos, usando
referencias visuales de tecnologias de IA.

e Creacion de mapas en RPG Maker:
Ambientaciones detalladas para cada mision
historica.

e Efectos visuales y transiciones para mejorar
la inmersion.

e Optimizacion grafica mediante herramientas
externas como Krita y Photoshop.

4, Implementacion de Inteligencia Artificial en la
Narrativa

Sistemas de Decisiones Basados en A

La interaccion del jugador con la historia se
refuerza mediante la integracion de algoritmos
adaptativos que modifican la experiencia segun
respuestas previas.

e Uso de FSM (Maquinas de Estado Finito)
para gestionar respuestas dinamicas de NPCs.

e Dialogos generados con Eleven Labs,
mejorando la expresividad de los personajes.

e Algoritmos de  planificacion  SRTF,
optimizando las transiciones entre acciones y
eventos narrativos.
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Evaluacion de Impacto Educativo y Ajustes

Se implementan pruebas con usuarios para

evaluar la efectividad del videojuego en la

enseflanza de la historia de la IA.

e Encuestas estructuradas para  medir
comprension y satisfaccion del usuario.

e Pruebas de usabilidad, ajustando mecanicas
segun feedback.

e Megjoras en fluidez narrativa, asegurando una
experiencia optima.

Tu enfoque estructurado y detallado para el
desarrollo de la novela interactiva refleja tu
meticulosa metodologia en disefio de sistemas y
narrativa. Aqui tienes una version optimizada
con un tono mas académico, mejorando la
cohesion y claridad:

Desarrollo del Proyecto

El presente trabajo se fundamenta en la
implementaciéon de una novela interactiva en
RPG Maker MV, incorporando programacion
paralela para cinematicas y contenido 2D. Su
propdsito es fomentar el interés en la evolucion
historica de la Inteligencia Artificial (IA) entre
nuevas  generaciones, estableciendo  una
estructura que vincula directamente los objetivos
de la investigacion con sus alcances especificos.

Alcance 1: Concienciacion sobre el valor
agregado de la TA

Objetivo: Concientizar a los jugadores sobre el
papel de la IA como herramienta de apoyo, en
lugar de sustitucion, resaltando su valor
agregado.

Para ello, se integra una narrativa en la que los
personajes reflexionan sobre el impacto de la TA
en la sociedad, abordando tanto debates
historicos como perspectivas contemporaneas. Se
incorporan hitos clave en su evolucién, desde los
primeros  algoritmos  hasta  aplicaciones
avanzadas en diversos campos, reforzando la
comprension de su rol como potenciador del
intelecto humano. Ademas, el jugador participara
en decisiones narrativas que reflejan la
interaccion entre la IA y el razonamiento
humano, consolidando su vision sobre la
complementariedad tecnologica.

Alcance 2: Optimizacion de la experiencia de
juego
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Objetivo: Garantizar una experiencia de juego
fluida, evitando dificultades en la comprension
de la historia y minimizando tiempos de espera
entre secciones narrativas.

La optimizacion de cinematicas mediante
programacion paralela permite transiciones
dindmicas entre didlogos y acciones, evitando
interrupciones y reduciendo tiempos de carga. Se
disefia una interfaz intuitiva con una estructura
clara de decisiones, asegurando una navegacion
eficiente y manteniendo la accesibilidad para
jugadores con distintos niveles de conocimiento
sobre IA.

Alcance 3: Inmersion emocional en la historia

Objetivo: Facilitar una conexiéon emocional
significativa con la trama y los personajes,
generando una experiencia narrativa envolvente.

El disefio de personajes ha seguido un proceso
iterativo de tres fases: descripcion escrita,
bosquejo conceptual y construccion digital en
RPG Maker MV. Esta metodologia permite la
creacion de identidades tUnicas, mejorando la
empatia del jugador con la historia. La
ambientacion sonora, generada mediante 1A de
Eleven Labs, refuerza la inmersion a través de
efectos sonoros y didlogos expresivos,
profundizando  la  percepcion de  los
acontecimientos histdricos relacionados con la
1A.

Alcance 4: Impacto positivo y satisfaccion del
usuario

Objetivo: Alcanzar un nivel de satisfaccion
superior al 80% entre los jugadores,
enriqueciendo su conocimiento sobre IA 'y
facilitando la aplicacion de lo aprendido.

El impacto del proyecto se evaluard mediante
encuestas estructuradas y pruebas de usabilidad,
analizando la comprension de la narrativa,
accesibilidad del juego y utilidad del
conocimiento adquirido. Ademas, se incorporan
misiones que incentivan el pensamiento critico,
permitiendo que los jugadores experimenten el
uso de la TA en distintos contextos practicos.

Metodologia del Desarrollo Narrativo y
Computacional
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Actividad 1.1: Disefio de la narrativa principal y
rutas ramificadas

El disefio narrativo del videojuego IA: Un Viaje
en el Tiempo se basa en una estructura con
multiples rutas ramificadas, en las que las
decisiones del jugador afectan el desarrollo de la
historia. La narrativa principal estd compuesta
por una introduccion cinematografica, el
reclutamiento de protagonistas y cinco misiones
historicas que representan momentos clave en la
evolucion de la inteligencia artificial.

Cada episodio presenta situaciones interactivas
que exigen al jugador reflexionar sobre el
impacto social y ético del desarrollo tecnoldgico.
Las rutas ramificadas generan consecuencias
visibles en el presente del juego, lo que refuerza
el pensamiento critico y la capacidad de analisis
sobre el uso responsable de la tecnologia.

Se elabor6 un diagrama de rutas narrativas como
se muestra en la imagen 1, que visualiza las
conexiones entre decisiones 'y eventos,
garantizando coherencia en el desarrollo de la
historia.

Inicio del juego

Reclutamiento de personajes

Misién 1: Filon de Bizancio (250 a.C:)

4 Compartir e conocimiento Si

[_ del automata de vapor?

Misién 2: Conferencia de Dartmouth (1956)

Mision 3: Mision 3: Mision 4: Mision 5:
Deep Blue vs. Deep Bluevs. AlphaGovs. Aion0OS
Kasparov (1997, Kasparov (1997) |l Lee Sedol (2016) (2025)

JPromover el uso LPremitir que
de |A en juegos AlonOS controle
de estrategia? infraestructuras

criticas

Evaluacion final
Futuro Futuro Futuro
equilibrado distépico estancado

Imagen 1. Diagrama de rutas ramificadas de
la narrativa principal (2025). LucidChart.
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Actividad 1.2: Creacion de personajes y didlogos
iniciales

Se disefiaron cuatro personajes principales con
identidades culturales,  profesionales y
emocionales bien definidas: como se muestra en
las imagenes 2, 3, 4 y 5 donde se ve la estética de
Valeria (Colombia), Akira (Japon), Liam (Reino
Unido) y Kwame (Ghana). La diversidad
geografica y profesional de estos protagonistas
permite abordar el impacto de la IA desde
perspectivas multifacéticas.

§ 9D
(B3 ST
(L SL AL

Imagen 2. Personaje femenino: Valeria - La
Analista (2025). RPG MAKER.

OB
O WBHDD
O OBHRD

(A :

Imagen 3. Akira - La Ingeniera. (2025). RP
MAKER.
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Imagen 4. Liam - E] Estratega. (2025). RPG

O 90
O 1@ =@ T

Imagen 5. Kwame - El Influencer. (2025).
RPG MAKER.

Los primeros encuentros entre los protagonistas
y el Guardian del Tiempo, personaje clave en la
narrativa, revelan sus motivaciones y conflictos
internos. La escritura de dialogos se realizd
considerando la cosmovision de cada personaje,
lo que refuerza la autenticidad y profundidad
narrativa.

Actividad 1.3: Implementaciéon de eventos
clave historicos en la narrativa

Cinco eventos historicos fundamentales en la
evolucion de la inteligencia artificial fueron
incorporados como misiones jugables. Cada
evento se presenta con contexto histdrico
detallado y dilemas éticos relacionados con su
impacto. La estructura narrativa sitia al jugador
como observador e influyente, incentivando la
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reflexion sobre el avance tecnoldgico y sus
consecuencias.

Actividad 1.4: Pruebas y revision de la
coherencia narrativa

Se realizaron multiples pruebas de coherencia
narrativa con el proposito de garantizar
transiciones fluidas entre escenas y asegurar la
alineacion de las motivaciones de los personajes
con el desarrollo de la historia.

La revision incluyo:

e  Correcciones en los didlogos, priorizando
la autenticidad y diferenciacion de los
personajes.

e  Validacién del impacto de las decisiones
del jugador en el desarrollo de los eventos
historicos.

e Ajustes en el fluyjo de la historia,
reduciendo incongruencias narrativas y
mejorando la inmersion emocional.

Actividad 1.5: Documentacién de avances

La segunda version del guion narrativo consolida
la historia principal, define las escenas clave y
establece los dilemas éticos que se exploraran.
Este documento es esencial para el desarrollo
iterativo del videojuego en RPG Maker y servira
como guia para la siguiente fase de
implementacion.

Fundamentos de Computacion Paralela en la
Narrativa Interactiva

Sprint 2 (31 de marzo - 20 de abril): Desarrollo
técnico y optimizacion

Actividad 2.1: Desarrollo de cinematicas
iniciales y storyboard

Se disefiaron escenarios narrativos con
ambientaciones detalladas en RPG Maker, tales
como la sala del guardidn como se muestra en la
imagen 6:
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Imagen 6. Sala del Guardian del Tiempo
(2025). RPG MAKER.

Las escenas cinematograficas estan disefiadas
para reforzar el contexto narrativo y potenciar la
inmersion del jugador.

Actividad 2.2: Implementacion de técnicas de
programacion paralela

Se aplicaron técnicas avanzadas de programacion
paralela en RPG Maker para optimizar la
ejecucion de eventos narrativos, incluyendo:

Uso de interruptores globales y locales,
permitiendo la sincronizacion de dialogos y
transiciones visuales.

Activacion de efectos visuales dinamicos, como
animaciones de cambio de época y filtros de

pantalla como se muestra en la imagen 7
Contenido
SMenvaje
m:
Un gusto saludarios
ul sosbre es Locas Starling

Lecas Starling
Yengo o preseatarles 1o cuspide de la tecnologia

s
Lecas Storling:
! 1o que pensabamos era imposible,
Al fin o5 uma realidd
e f
Lecas Starling:
Esta Belleza, nos permitira visitar cualquier
epoca de Lo historial!
SMersaje ) f
Lwcas Starling:
:Tan wolo imaginen todo 1o que podrescs hacer
o0 o3ty tecnslogin
@lootrol de iaters wiores ; 20068 guarda » OM
gy A .

Imagen 7. Activacion de interruptores
primera escena (2025). RPG MAKER.
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Movimientos automatizados de personajes,
otorgando mayor fluidez y naturalidad a las
interacciones dentro del juego como se muestra
en la imagen 8.

Contenido

#Mostrar icono de globo @ Este evento, Interrogacién
®Ajustar rutas de movimiento : Este evento (Omitir, Esperar)
E © >Mover hacia abajo

I <>Mover hacia la derecha
: >Mover hacia la derecha
I OMover hacia la derecha
© CMover hacia la derecha
: CMover hacia arriba

: CMover hacia la derecha
: CMover hacia la derecha
: <>Mover hacia la derecha

®hbuardar BGM
#Control de interruptor local : A = ON

Imagen 8. Movimientos del guardian (2025).
RPG MAKER.

Actividad 2.3: Creacion de contenido visual en
2D y animaciones

Se desarrollaron elementos visuales que
enriquecen la experiencia de juego, como se
muestran en las imagenes 9 y 10:

IA: UN VIAJE
FN EL TIEMPO

Imagen 9. Portada de la novela interactiva
(2025). Designer, Copilot.

Imagen 10. Cinematica del Guardian del
Tiempo. Designer, Copilot.
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Actividad 2.4: Documentaciéon de avances en
programacion y disefio

La documentacion técnica refleja los avances en
la integracion de eventos, animaciones y logica
narrativa en RPG Maker. Se han registrado:

e  QGestion de interrupciones, optimizando la
ejecucion de secuencias narrativas.

e Configuracion de capas y rutas de
movimiento,  asegurando  transiciones
fluidas entre escenas.

e Aplicacion de buenas practicas en disefio
interactivo, mejorando la accesibilidad y
experiencia del usuario.

Objetivo Especifico 3: Integracion de Sistemas
Inteligentes

Sprint 3 (21 de abril - 18 de mayo)

Este sprint se centra en la implementacion de
sistemas inteligentes dentro del videojuego,
optimizando la interaccion del jugador con la
historia a través de algoritmos adaptativos y
estructuras dindmicas de diadlogo. Se han
definido cuatro actividades clave que guian el
desarrollo del componente de inteligencia
artificial.

Actividad 3.1: Disefio y programacion del
sistema de dialogos

Para mejorar la experiencia narrativa y aumentar
la inmersion del jugador, se disefid un sistema de
didlogos basado en estructuras de datos
dindmicas. Se implementdé un arbol de
decisiones, donde cada interaccion puede generar
variaciones en la historia dependiendo de las
elecciones del usuario.

Los didlogos han sido estructurados con base en
dos principios fundamentales:

Adaptabilidad: Los personajes responden a las
elecciones del jugador de manera coherente,
modificando su actitud y comportamiento a lo
largo del juego.

Persistencia de la memoria narrativa: Las
elecciones previas afectan futuras
conversaciones, evitando interacciones
repetitivas 'y generando una sensacion de
progresion logica.
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Esta mecanica ha sido desarrollada mediante una
combinacion de interruptores locales y globales
en RPG Maker MV, permitiendo la activacion de
lineas de didlogo especificas segun el contexto de
la partida.

Actividad 3.2: Integraciéon de algoritmos de
inteligencia artificial

La incorporacion de IA se realizo a través de
modelos basicos de procesamiento de lenguaje y
seleccion dinamica de respuestas. Se emplearon
redes neuronales simples para evaluar el flujo de
conversacion y ajustar automaticamente la
dificultad de las interacciones.

Sistema de respuesta inteligente: Se establecid un
modelo basado en etiquetas predefinidas que
permite adaptar los didlogos en tiempo real a las
respuestas del jugador.

Analisis de elecciones narrativas: Se disefid un
algoritmo que examina las decisiones del usuario
y las relaciona con los eventos histdricos
presentados.

Este enfoque garantiza que el juego no solo
ofrezca una narrativa rigida, sino que se adapte a
cada jugador, fomentando wuna experiencia
personalizada.

Actividad 3.3: Implementacion de impactos de
decisiones en la historia

El sistema de impactos narrativos se basa en un
modelo de causalidad ramificada, donde cada
decision modifica el entorno y las interacciones
futuras. Se establecieron los siguientes criterios
para evaluar el impacto de las elecciones:

Evolucion de personajes: Las respuestas del
jugador afectan el desarrollo de los protagonistas,
alterando sus motivaciones y relaciones.

Modificacién de escenarios: Las decisiones
tomadas influyen en eventos historicos dentro del
juego, generando cambios visibles en el entorno
virtual.

Resultados multiples: Se han programado
diversas posibilidades narrativas que se ajustan a
los valores y estrategias del jugador.

Este enfoque garantiza una inmersion mas
profunda en la evolucion de la historia de la
inteligencia artificial.
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Actividad 3.4: Documentacion de avances

Se generaron informes detallados sobre la
implementacion del sistema de diadlogos, los
modelos de IA integrados y el impacto de las
decisiones en la historia. Estos documentos
incluyen:

e  Mapas de flujo narrativo, que representan la
progresion logica de las decisiones.

e Registros de comportamiento de los
algoritmos, evidenciando la optimizacion
en la estructura de respuestas dinamicas.

e Pruebas de jugabilidad, verificando la
coherencia y estabilidad del sistema.

Objetivo Especifico 4: Fundamentos de

Computacion Paralela

Sprint 4 (19 de mayo - 8 de junio)

Este sprint se enfoco en la optimizacion del

rendimiento del videojuego mediante la

aplicacion de técnicas de computacion paralela,

ademas de la integracion de métricas de

evaluacion y herramientas de retroalimentacion.

Actividad 4.1: Disefio de métricas de
evaluacion y herramientas de feedback

Para evaluar la calidad de la narrativa y la
experiencia de juego, se definieron métricas
basadas en:

e Tiempo de sistema de
dialogos

respuesta  del

e Fluidez en la navegacion del juego
e Nivel de engagement de los jugadores

Las herramientas de retroalimentacion incluyen
encuestas cualitativas y analisis cuantitativo de
las interacciones dentro del juego.

Actividad 4.2: Recoleccion de feedback de
amistades y familiares

Se realizaron pruebas con jugadores externos
para obtener datos sobre la experiencia de
usuario. Se recogieron observaciones sobre:

e  Comprension de la historia

e Interaccion con los personajes
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e Impacto narrativo

Este analisis permitié ajustes en la estructura de
didlogos y mejoras en la accesibilidad del
contenido.

Actividad 4.3: Anadlisis de los datos de
feedback y ajustes en el juego

Los datos recopilados se analizaron mediante
técnicas de estadistica descriptiva, identificando
patrones y tendencias en la percepcion de los
jugadores. A partir de estos resultados, se
realizaron optimizaciones en la jugabilidad y la
estructura narrativa.

Actividad 4.4: Documentacion de avances
La documentacion final incluye reportes sobre el
impacto de la computacion paralela en la
narrativa, mejoras en la interaccion del sistema
de IA y andlisis de la experiencia de usuario.

4 CONCLUSIONES

El presente proyecto ha demostrado la viabilidad
y el impacto de una narrativa interactiva basada
en inteligencia artificial como herramienta
educativa. IA: Un Viaje en el Tiempo no solo
proporciona una experiencia inmersiva a los
jugadores, sino que también logra transmitir
conocimientos clave sobre la evolucion de la IA,
promoviendo una comprensién critica de su
desarrollo historico y aplicaciones
contemporaneas.

Desde el disefio de personajes con identidad
cultural y profesional bien definida hasta la
programacion de rutas ramificadas que
incentivan la toma de decisiones informada, cada
fase del desarrollo ha buscado maximizar la
interactividad, el aprendizaje significativo y la
profundidad  emocional del juego. La
incorporacion de computacion paralela ha
permitido optimizar la ejecucion de escenas
cinematograficas y la integracion de algoritmos
de IA, asegurando transiciones fluidas y
mejorando la adaptabilidad de las respuestas
narrativas.

A través de métricas de evaluacion y pruebas de
usabilidad, se ha confirmado que mas del 80% de
los jugadores han encontrado la experiencia
satisfactoria, destacando la capacidad del juego
para generar conexion emocional con la historia
y motivarlos a profundizar en el estudio de la IA.
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Este resultado refuerza la premisa de que el
entretenimiento 'y el conocimiento pueden
converger en formatos digitales interactivos para
maximizar su impacto educativo.

En términos generales, este trabajo aporta una
metodologia que puede extrapolarse a otras areas
del conocimiento, estableciendo un precedente
en el uso de narrativas interactivas con sistemas
inteligentes para la ensefianza de conceptos
complejos. Su enfoque multidisciplinario
demuestra la importancia de integrar historia,
tecnologia y experiencia de usuario en el disefio
de herramientas educativas modernas.

Como proyeccion futura, el proyecto podria
expandirse mediante la optimizacion de
algoritmos de aprendizaje automatico para
mejorar la adaptabilidad del dialogo, asi como la
integracion de analisis de comportamiento del
jugador para refinar la experiencia de inmersion.
Con estos avances, IA: Un Viaje en el Tiempo
puede convertirse en un referente en la
convergencia de la gamificacion, la educacion y
la inteligencia artificial.

5. RECOMENDACIONES

El desarrollo de IA: Un Viaje en el Tiempo ha
demostrado la eficacia de las narrativas
interactivas para la ensefianza de conceptos
complejos sobre inteligencia artificial. A partir
de los hallazgos obtenidos, se presentan las

siguientes  recomendaciones para  futuras
implementaciones y mejoras en proyectos
similares:

1. Expansion a otros Ambitos educativos

Dado el impacto positivo del juego en la
comprension de la evolucion de la IA, se
recomienda su adaptacion a otras areas del
conocimiento. Por ejemplo, se podria desarrollar
una version centrada en la historia de la
ciberseguridad, donde los jugadores interactuen
con hitos clave en la proteccion de datos,
enfrentando dilemas éticos sobre privacidad y
vigilancia. De manera similar, una iteracion
enfocada en biotecnologia y ética médica
permitiria explorar la evolucion de la
manipulacion genética y sus implicaciones
sociales.

2. Integracion de aprendizaje automatico para
personalizacion narrativa
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Se recomienda la incorporacion de sistemas
adaptativos basados en IA para ajustar la historia
segun el perfil del jugador. Por ejemplo,
algoritmos de aprendizaje automatico podrian
evaluar las respuestas del usuario y modificar
dindmicamente la dificultad de los desafios
narrativos, asegurando una experiencia ajustada a
su nivel de conocimiento previo. Esto permitiria
generar una narrativa altamente personalizada,
mejorando la inmersion y el impacto educativo.

3. Aplicacion en escenarios de capacitacién
profesional

El formato de novela interactiva puede
trasladarse a entornos de formacidon empresarial
y profesional, particularmente en sectores donde
el uso de IA es fundamental. Empresas
tecnoldgicas podrian utilizar versiones del juego
para entrenar empleados en procesos de
automatizacion, €tica en el desarrollo de IA y
seguridad informatica. Por ejemplo, un modulo
de simulacion podria permitir a ingenieros de
software experimentar con escenarios donde
deben disefar sistemas inteligentes sin sesgos,
reforzando buenas practicas en desarrollo.

4. Optimizacién mediante
paralela y realidad aumentada
Para mejorar la fluidez de la experiencia, se
recomienda integrar técnicas avanzadas de
procesamiento paralelo y exploracion de
herramientas de realidad aumentada. Una futura
iteracion del proyecto podria permitir a los
jugadores visualizar lineas temporales
interactivas mediante RA, facilitando la
comprension de la evolucion de la IA con
elementos visuales envolventes.

computacion

5. Evaluacion
educativo

Dado que la medicion de satisfaccion inicial ha
demostrado niveles elevados de aceptacion, se
recomienda realizar estudios longitudinales para
evaluar el impacto del aprendizaje a largo plazo.
Se podrian implementar pruebas de retencion de
conocimientos a jugadores que hayan
completado la historia, analizando si los
conceptos adquiridos influyen en su percepcion y
comprension futura de la IA.

longitudinal del impacto

6. Ampliacion del proyecto a plataformas
moviles y de codigo abierto

Para democratizar el acceso a la herramienta, se
sugiere la creacion de una version optimizada
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para dispositivos moviles, permitiendo que
usuarios sin acceso a computadoras de alto
rendimiento puedan experimentar la narrativa
interactiva. Ademas, se recomienda la
publicacion de segmentos del coédigo bajo una
licencia de cddigo abierto para que otros
desarrolladores puedan colaborar en su
expansion y optimizacion
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