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RESUMEN

En la presente propuesta se muestra el disefio conceptual para desarrollar “El Cruce”, un videojuego
2D narrativo creado en Unity con lenguaje C# desarrollado por estudiantes de la carrera de
Ingenieria en Desarrollo de Tecnologia y Software de la Universidad Modelo. El propdsito es
informar y sensibilizar a jévenes de las edades entre 16 a 25 afios en Mérida, Yucatan, sobre el
fendmeno migratorio entre México y Estados Unidos.

La propuesta surge ante el aumento de detenciones y deportaciones realizadas por el Servicio de
Control de Inmigraciéon y Aduanas (ICE) y el desconocimiento que existe respecto al contexto
histérico, politico y social de la migracién.

Este proyecto es factible ya que se desarrollard con herramientas accesibles como Unity, C#, MySQL
y Github, ademas de contar con una planeacién organizada en fases de desarrollo y lineas de tiempo.
Entre los beneficios esperados se encuentran fomentar la empatia, reducir la desinformacién sobre
la migracién y demostrar que los videojuegos pueden utilizarse como herramientas educativas.
Como resultado final, se espera obtener un prototipo funcional que integre narrativa, mecdanicas de

juego y contenido social de manera clara y coherente.

INTRODUCCION

La migracidn entre México y Estados Unidos es un fendmeno histérico que ha marcado la relaciéon
entre ambos paises durante anos. Millones de mexicanos residen actualmente en Estados Unidos,
siendo una de las comunidades migrantes mas grandes del pais. Sin embargo, en los ultimos afios el
enforzamiento de politicas migratorias y el aumento de detenciones y deportaciones han generado
un impacto significativo en miles de personas y familias. Por otro lado, gran parte de los jévenes no

cuenta con informacion suficiente o contextualizada sobre esta situacion.

El Servicio de Control de Inmigracién y Aduanas (ICE) es la agencia responsable de hacer cumplir las
leyes migratorias en Estados Unidos, incluyendo la detencion y deportacidn de personas. No

obstante, en algunos casos estos procesos no garantizan el respeto a los derechos humanos. Se han
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documentado situaciones de detenciones erréneas y procedimientos acelerados que han generado
criticas por el impacto humano y la separacidn familiar que estas politicas pueden provocar.
En Mérida, Yucatdn, gran parte de la informacién que circula proviene de redes sociales, lo que

puede favorecer la desinformacion o la construccion de estereotipos.

Frente a este panorama, el proyecto “El Cruce” propone el desarrollo de un videojuego 2D que
permita abordar e informar sobre el fendmeno migratorio desde una experiencia interactiva. A
través de la historia de dos hermanos que emprenden el viaje hacia Estados Unidos, enfrentando
distintos escenarios que representan los riesgos del trayecto migratorio. La intencién no es
Unicamente entretener, sino ofrecer una forma diferente de acercarse a la realidad y generar una

reflexién sobre la situacién en los jovenes.

ANTECEDENTES

1. Contexto Histdrico y Social de la Migracién

1.1. Relacion migratoria México-Estados Unidos

Los inmigrantes mexicanos son el grupo mas grande, por un amplio margen, que participa en el
programa DACA. En junio de 2024, alrededor de 433,800 inmigrantes no autorizados de México
contaban con ese estatus, representando el 81% de los 535,000 participantes totales del programa.
Tan recientemente como en 2000, los mexicanos representaban mas del 90% de todos los
inmigrantes intentando cruzar sin documentos la frontera suroeste. Para 2016 esa proporcién habia
caido a la mitad, y actualmente los mexicanos suman menos de un tercio del total, aunque siguen
siendo la nacionalidad numero uno (Migration Policy Institute, 2024).

El nimero total de mexicanos que intentaron ingresar a Estados Unidos entre puertos oficiales se
elevo de 155,000 en el afio fiscal 2018 a 579,000 en el afio fiscal 2023, un incremento de casi 300%

(Migration Policy Institute, 2024).

1.2. El papel del Servicio de Control de Inmigracion y Aduanas (ICE) Origen, funciones y evolucion de
sus politicas de detencion
El Servicio de Inmigracidn y Control de Aduanas, ICE por sus siglas en inglés, es una institucion del

Departamento de Seguridad Nacional de los Estados Unidos que tiene como finalidad fortalecer la
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seguridad fronteriza, prevenir la inmigracidn ilegal, control de aduanas y el comercio para evitar el
movimiento de bienes y fondos irregulares (Aguilar, 2025).

ICE fue creado en 2003 mediante la fusién del antiguo Servicio de Aduanas (U.S Customs Service) y
el Servicio de Inmigracién y Naturalizaciéon (Immigration and Naturalization Service) para integrar
las funciones de investigacion y control de las entidades a raiz de los eventos del 11 de septiembre
de 2001 (Aguilar, 2025).

En cuanto a sus funciones, la agencia opera bajo un mandato dual que combina la aplicacién de la
ley con la proteccion de poblaciones vulnerables. Por un lado, se encarga de hacer cumplir las
normativas migratorias, de narcéticos y de propiedad intelectual, administrar los centros de
detencién, coordinar el retorno de extranjeros en situacion irregular y supervisar los lugares de
trabajo para detectar violaciones migratorias. Por otro, investiga delitos transnacionales como el
contrabando de personas y armas, la trata, el fraude de identidad y los crimenes cibernéticos, al
tiempo que protege a menores frente a delitos sexuales, persigue violaciones a los derechos
humanos e identifica a sus victimas (Aguilar, 2025).

Los agentes del ICE tienen autoridad para detener personas sospechosas de infligir las leyes de
inmigracion y aduanas, dentro del marco de los estatutos federales y las regulaciones vigentes. Entre
ellas, pueden realizar arrestos administrativos por infracciones migratorias, presentar casos ante
tribunales de inmigracién y gestionar la custodia de personas en proceso de deportacion. Asimismo,
en el dmbito de investigaciones criminales, pueden ejecutar érdenes de registro, incautar bienes

vinculados a delitos y coordinarse con cuerpos policiales locales y estatales (Asenjo, 2026).

2. Panorama Actual y Factores de Desinformacidon

2.1. El proceso actual de detencion y deportacion (2026): Protocolos vigentes y vulneracion de
derechos humanos en la frontera y el interior de EE. UU.

Desde su toma de posesién en 2025, la politica actual de Trump busca justificar las medidas de
control fronterizo bajo el argumento de "seguridad nacional", declarando una emergencia nacional
por una supuesta "invasion". A diferencia de administraciones pasadas, que limitaban las
expulsiones aceleradas a zonas cercanas a la frontera (160 km), la nueva estrategia permite
deportaciones desde cualquier lugar del territorio estadounidense y se aplica a inmigrantes sin
importar el tiempo que lleven en el pais. Ademas, se ha utilizado la Ley de Enemigos Extranjeros de

1798 para deportar a personas (como migrantes venezolanos) sin el debido proceso. También se
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canceld el uso de la aplicacion CBP One para asilo y se reactivé el programa "Quédate en México"
(Protocolos de Proteccién a Migrantes), obligando a los solicitantes a esperar en territorio mexicano.
La politica anti-inmigrante y las restricciones impuestas por Estados Unidos como la detencidn de
migrantes y la falta de acceso a procedimientos legales adecuados, han generado un ambiente de
violencia, abuso, secuestro, extorsién y explotacién donde los derechos humanos practicamente
desaparecen y criminalizan a los migrantes al catalogarlos como "invasores" o enemigos del pais.
Se violan sistematicamente tres derechos clave: el derecho a solicitar asilo, el principio de no
devolucidn (al enviar a personas a paises o zonas donde su vida corre peligro) y el derecho a no ser
detenido arbitrariamente. En el interior de EE. UU., el discurso de odio y la xenofobia han provocado
un aumento récord en agresiones contra connacionales. En la frontera, las tacticas policiales de
disuasién y persecucién agravan una crisis de muertes y desapariciones masivas, ademdas de

propiciar la separacidon forzada de familias. (Signos Vitales, 2025).

2.2. Causas de la desinformacion y falta de sensibilizacion ante el fendmeno migratorio de
conocimiento en la juventud de Mérida (16-25 afios)

La desinformacién ante el fenédmeno migratorio se nutre de una alta dependencia a medios como
la television y las redes sociales (especificamente Facebook y WhatsApp), lo cual limita la
diversificacion de informacion veridica y verificada. Este desorden informativo prolifera
fuertemente gracias al uso intencional de formatos audiovisuales (imagenes y videos)
descontextualizados que resultan sensacionalistas, difundidos en su gran mayoria (hasta un 71.9%)
por cuentas andnimas, falsas o trolls, asi como por pseudomedios que imitan a la prensa tradicional
para polarizar a la audiencia. Ademas, el funcionamiento algoritmico de las plataformas digitales
facilita la creacidn de "filtros burbuja", donde la sobresaturacidon de informacién atrapa a los
usuarios en ecosistemas que validan y perpetian sus propios prejuicios, validando estereotipos
hostiles contra las personas migrantes.

Por su parte, la falta de sensibilizacién obedece a la proyeccién de miedos locales hacia las personas
migrantes, a quienes se asocia injustamente con el agravamiento de problemas preexistentes como
la inseguridad, el desempleo y la escasez de recursos. Este rechazo esta profundamente enraizado
en la aporofobia y el racismo, pues gran parte de la sociedad discrimina en funcién de la situacion
de pobreza y los rasgos fisicos (como el color de piel) de quienes provienen del sur. Asimismo, la
empatia se condiciona bajo el estigma del "migrante bueno", exigiendo que las personas

demuestren ser altamente productivas para "ganarse" la aceptacion, mientras que se invisibiliza a
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las mujeres migrantes, reduciéndolas a roles de acompafiantes o estigmatizandolas con
connotaciones negativas como ser "malas madres". Finalmente, estas actitudes hostiles en la
sociedad son legitimadas por la narrativa del propio Estado, cuyas politicas migratorias de
contencion y militarizacién envian un mensaje institucional que criminaliza y deshumaniza a la

migracion, (Renedo-Farpdn et al., 2024).

2.3. Impacto psicosocial de la deportacion

Segun Renedo-Farpén alguna de las consecuencias en la identidad, la economia familiar y la
reintegracion social del deportado son:

2.3.1 Identidad y psicosocial: El retorno muchas veces ocurre después de vivir bastantes afos fuera,
por lo que las personas regresan a un México que "les es ajeno y diferente". Ademas, las politicas
de deportaciéon masiva amenazan con fragmentar a millones de familias (donde conviven personas
indocumentadas con hijos o parejas nacidas en EE. UU.), generando entornos de vulnerabilidad,
desesperacion y separacién forzada.

2.3.2 Economia familiar y laboral: La reinsercidn laboral en México es sumamente compleja debido
a problemas estructurales como la pobreza, los bajos salarios y la precariedad. Los datos muestran
que el retorno involuntario se asocia con una nula movilidad ocupacional y social; muchos migrantes
enfrentan mayores tasas de desempleo y aumento en el empleo informal. Incluso en zonas urbanas,
migrantes con buen dominio del inglés terminan insertdndose en trabajos precarios como los call
centers al no poder transferir sus habilidades al mercado mexicano. Adicionalmente, los ingresos
salariales promedio de la poblacién retornada han mostrado una tendencia a la baja en las ultimas

décadas.

2.3.3 Reintegracion social: Las personas retornadas enfrentan desigualdades estructurales
agravadas por el hecho de que sus redes familiares o de acceso a la informacién se han debilitado
con el tiempo. Aunque el gobierno mexicano ha lanzado programas marginales de asistencia (como
dar 2,000 pesos para traslados mediante la estrategia "México te abraza"), estos son criticados por
ser poco estructurados y temporales. Fundamentalmente, las politicas vigentes carecen de un
enfoque de inclusidn, ya que fallan en reconocer la diversidad de perfiles de los retornados y
excluyen a las familias y comunidades receptoras del proceso de reintegracion, lo que dificulta una

verdadera integracidn equitativa
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3. Medios y Tecnologia como Herramientas de informacién

3.1. Medios utilizados para la educacion historica

Los beneficios de los videojuegos han llegado a la ensefianza con el “game-based learnig”. Este
método educativo utiliza los videojuegos para transmitir conocimientos a estudiantes y se
fundamenta en tres puntos clave: dinamizar la educacidn, incrementar la motivacién y facilitar la
practica (lberdrola, s.f.).

Mas alla del aula, diversas instituciones académicas han documentado beneficios adicionales: la
Universidad de Rochester sefala que agilizan la capacidad de respuesta ante imprevistos; el Institute
for the Future de California destaca que los juegos multijugador fortalecen el trabajo en equipo y la
resolucidon colaborativa de problemas; la Universidad de California indica que estimulan la
creatividad, la atencién y la memoria visual; la Universidad de Pittsburgh reporta mejoras en
estrategia y liderazgo; la Universidad de Helsinki evidencia su utilidad para el aprendizaje de
idiomas; y el Tecnolégico de Monterrey subraya su aportacion al pensamiento critico a través del

trasfondo ético y filoséfico que plantean sus narrativas (Iberdrola, s.f.).

3.2. Concepto de Serious Games (Juegos Serios) y Empatia como el software puede transformar
actitudes sociales.

Los “serious games” o videojuegos serios son juegos disefiados con fines formativos, educativos,
terapéuticos o de concienciacién. Aunque incorporan elementos IGcidos y mecdanicas propias del
juego tradicional, su principal objetivo no es el entretenimiento, sino generar un impacto positivo
en el comportamiento, el aprendizaje o la toma de decisiones de quien lo juega (Universidad
Europea — Creative Campus, 2025).

Este tipo de videojuegos se pueden emplear en infinidad de sectores, como la educacion, la salud,
el medioambiente o el marketing. Su desarrollo implica una estrecha colaboraciéon entre
disenadores de videojuegos, expertos en la materia que se va a tratar y, en muchas ocasiones,
profesionales de la pedagogia o la psicologia (Universidad Europea — Creative Campus, 2025).
Estos videojuegos se clasifican en cuatro tipos principales seglin su propdsito: los educativos,
utilizados en instituciones de ensefianza para transmitir contenidos de forma dinamica; los de
simulacidn, empleados para entrenar habilidades practicas en entornos controlados como la
medicina o la aviacién; los corporativos, orientados a desarrollar competencias como el liderazgo o
el trabajo en equipo; y los de concienciacidn, disefiados para sensibilizar sobre temas sociales,

culturales o medioambientales. En cuanto a sus beneficios, destacan la mayor implicacidon del
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usuario frente a métodos tradicionales, el aprendizaje activo mediante la practica, la adaptabilidad
al perfil de cada jugador, la evaluacién en tiempo real del progreso y la posibilidad de ensayar sin

consecuencias reales (Universidad Europea — Creative Campus, 2025).

3.3. Andlisis de tecnologias similares: Estudio de casos (videojuegos narrativos o simuladores de
temadtica social y migratoria).

Uno de los casos mas recientes y relevantes en este campo es Take Us North (LIévanos al Norte), un
juego narrativo de aventura y supervivencia desarrollado por el estudio independiente Anima
Interactive, liderado por Karla Reyes, hija de un migrante guatemalteco. La narrativa del videojuego
busca representar fielmente las experiencias de los migrantes, incorporando también momentos de
humor que reflejan la humanidad en medio de la adversidad, reconociendo que incluso en los
trayectos mas dificiles existen instantes de risas y conexién humana. El juego busca que la poblacién
joven pueda agregar otros matices y otro tipo de experiencia a su concepcién sobre la migracion,
partiendo de la pregunta de si experimentar en carne propia lo que muchos migrantes viven en el
desierto de Sonora podria cambiar la narrativa social que existe sobre este fendmeno. El proyecto,
qgue ha sido presentado en eventos internacionales como el London Games Festival, A MAZE en
Alemania, Gamescom LatAm y la Tribeca Games Gallery de Nueva York, esta basado en historias
reales de migrantes y solicitantes de asilo en su trayecto hacia la frontera entre México y Estados

Unidos, y cuenta con el respaldo de Microsoft para su distribucién en Xbox (El Pais, 2024).

4. Herramientas de Desarrollo

4.1. Lenguaje de programacion y Entorno de Desarrollo

C# (C Sharp)

Lenguaje de programacion que permite al desarrollador crear una multitud de aplicaciones
ejecutadas en .NET framework(tecnologia que permite la compilacidon y ejecucidn de aplicaciones y
servicios web XML) (Tokio School, 2024).

Unity

Se define como un ecosistema de desarrollo integral y motor multiplataforma que permite la
creacion de experiencias interactivas en 2D y 3D. Segun Unity Technologies (2025), este motor se
fundamenta en un sistema de arquitectura basada en componentes, lo que facilita la modularidad
y el prototipado rapido de mecanicas narrativas.

MySQL
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Se describe como un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) basado en el
lenguaje de consulta estructurado SQL. Oracle Corporation (2025) destaca que MySQL es una
herramienta de cédigo abierto que ofrece alta disponibilidad, seguridad y una integracién robusta
con aplicaciones cliente-servidor.

GitHub

Es una plataforma de alojamiento en la nube que utiliza el sistema de control de versiones Git. Segun
Chacon y Straub (2024), el control de versiones es esencial para mantener un historial detallado de
cambios, permitiendo la colaboracidn y la recuperacién de estados anteriores del cédigo ante

errores criticos.

DEFINICION DEL PROBLEMA

En el afo 2026, ante el aumento de la detencién y deportacion de inmigrantes por parte del Servicio
de Control de Inmigracién y Aduanas (ICE) en Estados Unidos, muchos jovenes de edades entre 16
a 25 afos en Mérida, Yucatan, desconocen el contexto actual y los antecedentes histéricos de la
migracion entre México y Estados Unidos; lo que provoca desinformacion y poca empatia sobre la
situacion.

Como respuesta, se plantea el desarrollo de “El Cruce”, un videojuego que permita concientizar a
los jovenes sobre la situacidn actual de las deportaciones, asi como el contexto histérico de la
migracidn y sus implicaciones sociales.

El proyecto se realizara entre febrero y junio de 2026, organizado en fases donde se llevara a cabo

la planeacién, disefio e implementacidn, pruebas y validacién del prototipo.

JUSTIFICACION

El proyecto "El Cruce" surge por la necesidad de abordar el desconocimiento y la falta de empatia
que existe en los jovenes de Mérida (16-25 afios) respecto a la crisis migratoria actual,
especialmente ante el endurecimiento de las politicas del ICE en este 2026. Se busca desarrollar este

videojuego porque los medios tradicionales y las redes sociales suelen saturar el entorno de
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desinformacién y estereotipos, siendo un Serious Game en Unity la herramienta ideal para generar
un impacto que un simple texto no logra. Al programar mecanicas de sigilo y supervivencia en CH,
el objetivo es que el usuario experimente de forma inmersiva los peligros del desierto de Sonora,
beneficiando directamente a los estudiantes al fomentar su pensamiento critico y sensibilizarlos
sobre la vulnerabilidad de los menores migrantes. Al final, el beneficio principal es para la sociedad
y la comunidad migrante, ya que el software humaniza estas historias y combate la aporofobia,
demostrando que en la ingenieria de software es posible utilizar la tecnologia para visibilizar

problematicas sociales y proponer soluciones con ética y conciencia humana.

OBJETIVOS

General

Desarrollar un videojuego 2D en el motor Unity, basado en la travesia migratoria de dos
hermanos desde México hacia Estados Unidos, con el fin de visibilizar los riesgos del
trayecto, la persecucion de autoridades fronterizas (ICE) y las dificultades de adaptacion,
fomentando la empatia y conciencia social en los jugadores.

Especificos

1. Investigary redactar un guion narrativo a partir de testimonios reales y fuentes periodisticas
confiables sobre la migracion infantil, para construir una historia ficticia que exprese el
impacto humano y social de este fenémeno.

2. Disefary programar el primer nivel situado en Nogales, México, implementando mecanicas
de parkour en el drea urbana para recolectar recursos y esquivar enemigos en estilo de
plataformas.

3. Construir el segundo nivel en el desierto de Arizona con una tematica de terror psicoldgico
y evasion, donde el jugador deba sobrevivir a los peligros naturales y eludir la constante
deteccion de las patrullas del ICE.

4. Implementar el nivel final en la ciudad de Nueva York, en el cual se implementa la resolucion
de acertijos légicos que representen desafios para navegar un entorno desconocido y lograr

el reencuentro familiar.
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METODOLOGIA

La presente metodologia presenta el desarrollo de un videojuego en 2D que aborda la problematica
de la migracidn infantil. El proceso se estructura a través de cuatro objetivos especificos que
integran la investigacidon social, el disefio de niveles narrativos y la programacion en entornos de
desarrollo de videojuegos. Se empleara el motor Unity y el lenguaje de programacion C# para llevar

los datos de la realidad a mecdnicas de juego que fomenten la empatia de los jugadores.

Objetivo 1
Investigar y redactar un guion narrativo a partir de testimonios reales y fuentes periodisticas
confiables sobre la migracion infantil.
e Procedimiento: Se llevard a cabo una fase de documentacidn mediante la consulta de
archivos periodisticos digitales locales y crénicas literarias especializadas en la frontera
(como “Imagen Radio”, “Infobae”, “Municipios de Puebla”, etc.). Habra un enfoque en la
recopilacion de testimonios de menores no acompafiados para recopilar elementos clave
que den veracidad a la historia de los dos hermanos. Con esta base, se redactard un guion
que estructure los didlogos y los capitulos junto con su temdtica para el juego.
e Herramientas:
o Buscadores académicos y repositorios periodisticos
* Imagen Radio
* Infobae
*  Municipios de Puebla.
e Resultados esperados:
o Un guion enfocado en la realidad social.

o Construccion de personajes con los que el jugador pueda conectar.
Objetivo 2

Disefiar y programar el primer nivel situado en Nogales, México, implementando mecanicas de

parkour en el area urbana.
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Procedimiento: Se iniciara con el disefio de niveles (level design) utilizando el sistema de
tilesets en Unity para recrear una estética urbana de frontera. Se programara el controlador
del jugador en C# para permitir movimientos de agilidad como saltos, trepado, caminar y
saltar. Se integrara un sistema de recoleccidn de assets de supervivencia (comida/agua) y
se disefiardn patrones de movimiento para los enemigos que los hermanos deben esquivar.
Herramientas:

o Motor: Unity 2022.3LTS (2022.3.62f3) LTS.

o IDE: Visual Studio Code con lenguaje CH.

o Repositorio: GitHub y GitHub Desktop para el control de versiones colaborativo.

o Recursos: Unity Asset Store e Itch.io para entornos urbanos y personajes 2D.
Resultados esperados:

o Un sistema de movimiento fluido.

o Un nivel funcional que introduzca al jugador en las mecdnicas bdasicas de

supervivencia.

Objetivo 3

Construir el segundo nivel en el desierto de Arizona con una temadtica de terror psicolégico y

evasion.

Procedimiento: se trabajara en la creacidon de una atmdsfera mediante el uso de luces y
sombras (Light2D) en Unity. Se implementara un sistema de sigilo donde las patrullas del
ICE funcionen como el principal obstaculo. Se consultara la documentacion oficial y las
librerias de Unity para gestionar sistemas de particulas (clima extremo) y ldégica de
inteligencia artificial simple para los enemigos.
Herramientas:

o Librerias: Unity Scripting API (fisica y deteccién de colisiones).

o Sonido: Freesound.org o Sonniss para efectos ambientales.

o Graficos: sprites de vegetacion desértica y ubicacidon en frontera.
Resultados esperados:

o Una experiencia que refleje el estrés por la detencion y los peligros del clima.

o Mecanicas de sigilo que obliguen al jugador a ser estratégico.

Objetivo 4

Implementar el nivel final en la ciudad de Nueva York mediante la resolucion de acertijos.

12
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e Procedimiento: se disefiardn rompecabezas que requieran légica y la interaccién con
objetos del entorno urbano. Los acertijos simularan la desorientacién de los nifios en una
gran ciudad (leer sefiales, encontrar rutas, evitar ser detectados por autoridades). Se
utilizardn maquinas de estados en C# para gestionar los diferentes eventos de los acertijos
y se programara la escena final del reencuentro familiar para cerrar el arco narrativo.

¢ Herramientas:

o Programacion: logica en C# para sistemas de rompecabezas.
o Assets: paquetes de ciudades modernas de Itch.io o la Unity Asset Store.
e Resultados esperados:
o Uncierre narrativo que represente la determinacién del migrante.
o Desafios intelectuales que refuercen la sensaciéon de estar en un lugar ajeno y

complejo.

DISENO CONCEPTUAL

Descripcion detallada del proyecto
e Jugador: podran desplazarse por un mundo de desplazamiento lateral (side-scroller),
tendran la capacidad de recolectar suministros.
e Administrador: tendran la responsabilidad de moderar el comportamiento de los jugadores
para asegurar que se respeten las reglas.
e Sistema/Juego: debe registrar los movimientos y encuentros. Igualmente, debe contar con

una interfaz simple y clara.

Requerimientos del cliente

Se requiere el desarrollo de un videojuego 2D educativo con tematica sobre la migracion, orientado
a jovenes de edades entre los 16 y los 25 afios. El sistema debera ser funcional, interactivo y facil de
usar, integrando narrativa, niveles dinamicos y almacenamiento de progreso. En la siguiente tabla

se detallan los requerimientos especificos que debera cumplir el proyecto.

Tabla 1. Requerimientos del cliente.
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ELEMENTO PROCESO REQUERIMIENTO USUARIO CRITERIOS/NOTAS
Juego | Crear una El usuario podra hacer una | Jugador La opcidn esta
nueva campafa campafa nueva. disponible en el
menu principal en
cualquier
momento.
Guardar avance | El usuario podra guardar Jugador Se guardard el
su avance de la historia. avance en el
espacio indicado
por el jugador.
Pausar juego El usuario podra pausar el | Jugador Se activard cuando
juego. el usuario presione
la tecla “ESC”.
Continuar El usuario podra continuar | Jugador El jugador podra
partida la partida guardada. seleccionar qué
partida continuar.
Cooperativo El usuario podra jugar de | Jugador El juego requiere
local forma cooperativa hasta configuracion de
dos jugadores. controles dobles.
Entorno Los niveles del mapa Jugador Las plataformas
tendran plataformas fragiles y el viento
moviles, plataformas ocurren en eventos
fragiles y zonas con viento puntuales.
que afecten el
movimiento.
Recoleccidn de | El juego tendra objetos Jugador El jugador podra
objetos dispersos en el mapa para interactuar con
recoleccion. objetos en el mapa
como forma de
coleccion o para
continuar la
historia.
Enemigos El juego incluira 3 tipos de | Jugador Los patrones de
enemigos: patrulleros ataque deben ser
(linea recta), voladores fijos para permitir
con proyectiles y el aprendizaje del
perseguidores con jugador.
embestida.
lluminacidn y El escenario debe contar Jugador La combinacién de
FX con al menos una luz luces estara
ambiental y efectos disefiada para
visuales ambientar las zonas
(particulas/posproceso).
Experiencia El juego integrard sonidos | Jugador Se implementaran
Sonora diferentes (salto, dafio, sonidos diversos,

recoleccion, etc.).

14
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Configuracion El usuario podra ajustar el | Jugador Se podra acceder a
sonora nivel de volumen a su esta opcion desde

gusto (volumen del juego, el menu > Sonido.
volumen de la musica,
volumen de acciones).
Construccion El disefio del nivel se Jugador El escenario tendra
del mapa realizard mediante la decoracion
Tilemaps o sprites ambiental
individuales con objetos correspondiente a
decorativos animados. cada nivel.
ELEMENTO PROCESO REQUERIMIENTO USUARIO CRITERIOS/NOTAS
Jugador = Movimiento El jugador tendra los Jugador El jugador tendra
basico movimientos basicos de que usar los
pararse, saltar y correr. botones A,W, Sy D
para moverse.
Movimiento El jugador tendra Jugador El jugador tendra
avanzado movimientos de ataque. teclas especificas
para atacar en
momentos
puntuales.
Recoleccion de  El jugador podra Jugador El jugador podra

objetos

recolectar objetos
dispersos en el mapa.
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Disefio de pantallas

A continuacidn, se presentan los disefos preliminares de las pantallas de la aplicacion, donde se
ilustran las funciones principales y la interaccidn de los usuarios con el sistema antes de su
implementacion final.

En la figura 1 se muestra la ventana principal del juego que contiene 3 botones en el centro los
cuales le permitiran al usuario comenzar una nueva partida, continuar una partida guardada o

realizar ajustes generales al juego.

Comenzar
Continuar

Ajustes

Figura 1. Pantalla de inicio.

En la figura 2 se muestra el escenario que representa la ciudad de Nogales, una ciudad fronteriza
animada pero humilde. Es el punto de partida del juego, donde los protagonistas conocen su

entorno antes de tomar la decisidén de cruzar.
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Figura 2. Nogales, Sonora, México.

En la figura 3 se representa el drea cercana al muro fronterizo. El suelo agrietado, el alambre de
puas, los neumaticos abandonados y el ambiente arido y amarillento transmiten peligro, abandono
y desesperanza. Es la zona de transicidon donde los personajes enfrentan los riesgos reales del cruce:

vigilancia, terreno hostil e incertidumbre.

Figura 3. Muro fronterizo.
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La figura 4 ilustra la transicién hacia el desierto de Sonora, un escenario en donde se concentra la
gestién de recursos, ubicando al jugador en el punto critico del cruce migratorio donde la

supervivencia es el principal objetivo.

o_apn 0

NN Nz Nt
AT - NF - ﬁw

Figura 4. Desierto de Sonora de dia.

La figura 5 presenta la variante nocturna del desierto, un entorno donde la desolacién se transforma

en peligro inminente. La oscuridad total funciona como el principal desafio de juego.

Figura 5. Desierto de Sonora de noche.
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En la figura 6 se muestra el entorno urbano de Nueva York, centrado en avenidas principales y
edificios residenciales.

Figura 6. Escenario en Nueva York.

En la figura 7 se presenta la zona industrial, caracterizada por estructuras metdlicas, almacenes y
magquinaria pesada.

7774

Figura 7. Escenario industrial en Nueva York.
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Herramientas a utilizar

Para el desarrollo, pruebas y operacion del proyecto se utilizaran las siguientes herramientas: Unity
2D como motor principal para el desarrollo visual, la interfaz del juego y la experiencia interactiva
del usuario; C# como lenguaje de programacién integrado al entorno de Unity, gestionando la |dgica
del juego y el manejo de eventos narrativos; MySQL para el almacenamiento y gestion de
informacién relacional como el progreso del jugador y registros de sesién; y GitHub como
plataforma de control de versiones, facilitando la colaboracién del equipo y el respaldo del cédigo

fuente.

Caracteristicas del servidor

El servidor se utilizara exclusivamente para guardar y consultar los coleccionables que cada usuario
vaya desbloqueando durante el juego. Para ello se empleara MySQL como sistema de gestién de
base de datos, garantizando que el progreso de cada jugador quede registrado y pueda recuperarse

en cualquier momento.

Repositorios para el desarrollo del proyecto

GitHub:

Es una plataforma en la nube que permite a los desarrolladores crear, compartir y mantener
software. Las principales caracteristicas de la plataforma son: ofrece las mejores caracteristicas de
este tipo de servicios sin perder la simplicidad, y es una de las mas utilizadas del mundo por los
desarrolladores. Es multiplataforma y tiene multitud de interfaces de usuario, transformando la
forma en la que los equipos de desarrollo colaboran y gestionan el cédigo fuente al permitir tener

un seguimiento detallado de todos los cambios realizados en un proyecto a lo largo del tiempo.

Organizacion del equipo de trabajo
El equipo se organizé de manera colaborativa, participando todos los integrantes en las diferentes
etapas del proyecto. Sin embargo, cada uno asumid responsabilidades especificas para asegurar el
cumplimiento de los objetivos propuestos.
e Maria Fernanda Can Lopez: Responsable de la investigacién de software similar,
identificando ventajas y desventajas competitivas para fundamentar el marco tedrico y el

diseio de la arquitectura del sistema.
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e Rodin Coronado Castafieda: Encargado de la definicidn de los objetivos y la metodologia del
proyecto, ademas del rol principal en la programacion del proyecto.

e Gabriela Millie Garcia Almaguer: Encargada de revisar la documentacién y la redaccion de
partes clave de ella como la definicién del problema, la organizacidn del equipo de trabajo
y las conclusiones.

e larissa Garcia Valdivia: Encargada de la elaboracién de minutas y del seguimiento a la
planificaciéon del proyecto, reflejada en el diagrama de Gantt.

e Alejandro Molina de la Cruz: Responsable de la revisidn y validacién del marco tedrico

ademas de la delimitacién del plan de negocios.
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PLAN DE TRABAJO

Tabla 2. Diagrama de Gantt con las actividades a realizar para el desarrollo del videojuego.

Enero Febrero Marzo Abril M lunio
No. Actividades Responsable Entrega |Check|
1 |Planteariento de un problema Equipa 20-ene (]
2 |Propuestas Equipa 20-ene (]
3 |Eleccion de provecto Equipo 27-ene [m]
4 | Asignacion de roles Equipo 27-ene [m]
5 |Creacidn de nombre de la Equipo 03-feb (]
6 |Desarrollo de la historia del juego | Fodin Coronado 03-feb ]
7 |Blsqueda de Assets F‘DL‘:"'.‘ Coronac!o 4 10-feb a
arizsa Garcia
. . Alejandro Molina v
8 |Mockups: Ciudad México Giabriela Millie 17-feb a
. . taria Fernanda
3 |Mockups: Desierto Larizza Garcia 17-feb o
10 [Mockups: Ciudad EIJ FHodin Coronada 17-feb [H]
Maria Fernanda,
T | Avances en docurnentaci dn Gabriela Millie, 17-feb a
Alejandro Molina
12 [Aplicacidn de entrevista a Equipo 24-feb (]
13 [Seleccion de herramientas a Equipa 24-feb [H]
14 [Reguerimientoz del cliente HDLd".T Coronad'o 1 2demnar ]
arizza Garcia

5 [Costos del provecto Alejandro Molina 24-miar (]

E |Entrega de anteprovecta Equipo 03-rnar (]

7 |Presentacidn de &nteprovects Equipa 03-rnar (]

5 |Entarna Unity Equipa 10-rnar (]
19 |Dizefiar escenas Equipao 17-rnar ]
20 |Programar personajes Equipo 17-rnar [m]
21 [Desarrollo del mend Equipo 17-rnar (]
22 | Creacion de opciones[men] Equipo 24-rnar (]
23 |Implermentacién de sonidos Equipa 24-rnar (]
24 |Programacidn de movirnientos Equipa 24-rnar (]
25 |Dezarrollo de |a historia [por Equipao F-rnar ]
26 |Protocolo de prusbas Equipo 12-ray [m]
27 | Correccion de posibles bugs Equipo 2-rnay (]
28 |Prezentacion del prototipo Equipo 2-rnay (]
29 |Entrega de prototipa Equipa 2-rnay (]
30 |Articulo de divulgacidn Equipa 05-jun (]
3 |Presentacion final del provecto Equipao 05-jun ]
32 |Portafolio de evidencias Equipo 05-jun [m]
33 |Expotrénica Equipo 10-juin [H]

B Completadn
I:l En proceso

I Sin cornpletar
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COSTOS

En el desarrollo del proyecto serdn necesarios los siguientes componentes:

e NOmina: Retribucidn econédmica asignada a cada miembro del equipo de desarrollo.

e Servicios basicos (aguay luz)

e Licencias: Windows 11 (sistema operativo requerido para el funcionamiento adecuado de

los equipos de cdmputo)

e Equipos de cdmputo: herramientas para el desarrollo del proyecto.

e Internet: para realizar correctamente el proyecto sera importante usar internet de buena

calidad y velocidad.

e Base de datos: necesaria para el guardado de informacidon y el almacenamiento de

coleccionables.

Gastos Precio Tiempo
Némina $26,000 Mensual
Agua $100 Mensual
Luz $1000 Mensual
Equipo de computo $984.33 Mensual
Licencia $375 Mensual
Internet $1,000 Mensual
Publicidad $2,000 Mensual
Gastos de administracion total $29,459.33
Ganancia esperada $8,000
Impuestos 30%

Costo del proyecto

Mensual $41,859.33
Anual $502,311.96
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Plan de negocios

Al tratarse de un videojuego el plan de negocios se fundamenta en la comercializacion directa del
videojuego mediante plataformas digitales como Itch.io y Steam. Con el objetivo de recuperar la
inversién total en un plazo de dos afos y medio, se establecerd una estrategia de publicidad que
permita generar el interés necesario del publico objetivo. El videojuego se lanzara con un precio de
$334.87, proyectando alcanzar una venta mensual aproximada de 50 copias, para lograr recuperar

la inversidn en el plazo establecido.

Delimitaciones

En cuanto al alcance del proyecto, se contempla el desarrollo de un videojuego 2D en el motor Unity,
el cual contard con tres niveles jugables ambientados en Nogales, el Desierto de Arizona y Nueva
York, integrando mecdnicas de juego, guion narrativo, disefio de personajes y sistema de guardado
local, cuyo producto final serd un ejecutable funcional para sistemas operativos Windows
acompafiado de su respectiva documentacion técnica.

En lo que respecta a las limitaciones, el desarrollo no incluird versiones para plataformas méviles,
consolas o multijugador en linea, asi como tampoco contempla la incorporacién de doblaje de voz
profesional ni la creacidn de niveles adicionales a los previamente definidos, quedando fuera del
alcance del equipo cualquier responsabilidad relacionada con el rendimiento del producto en
equipos que no cumplan con los requisitos técnicos minimos o con los resultados comerciales

obtenidos tras su lanzamiento.

CONCLUSIONES

El proyecto “El Cruce” cumple con el objetivo de integrar el desarrollo de software con una
problematica social actual, utilizando un videojuego como medio para generar conciencia sobre el
contexto de la migracidon. A lo largo del planteamiento y la planificacion se definieron claramente

los objetivos, alcances y delimitaciones del sistema.
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Mediante el uso de herramientas como Unity, C#, MySQL y GitHub, se desarrollara un videojuego
2D con el potencial de funcionar como una herramienta de concientizacion dirigida a jévenes,

combinando entretenimiento con contenido formativo.

En cuanto a la factibilidad técnica y logistica, el proyecto es viable, ya que se emplearan
herramientas facilmente accesibles que permiten crear un videojuego funcional dentro del tiempo
establecido. En el aspecto econdmico, los costos estimados se mantienen en un rango accesible
debido al uso de software gratuito o de bajo costo. Asimismo, la planeacién mediante el diagrama
de Gantt, la asignacidn de tareas y el uso de repositorios para el control de versiones permiten un

desarrollo ordenado y realista.
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El Cruce DTS - Universidad Modelo

ANEXOS

Esqueleto de la historia

La historia consiste en 3 capitulos. La primera parte se sitla en un pueblo de México (Nogales), la
segunda parte se ubica en el desierto de Arizona y la tercera se ubica en alguna ciudad de EE. UU,,
en este caso, Nueva York.

Historia del videojuego

El juego se desarrolla a través de una narrativa dividida en tres capitulos que indican el viaje de los
dos hermanos. La historia comienza en Nogales, México, donde la jugabilidad se centra en
mecanicas de plataforma y agilidad por los entornos rurales; en este capitulo los hermanos estan
explorando el pueblo, buscando recolectar comida y eludir gente potencialmente peligrosa.
Posteriormente, una vez que los hermanos cruzaron el pueblo, dentro del pueblo los hermanos
conocen a proveedores de carne, los cuales les prometen a los hermanos cruzarlos del otro lado de
la frontera; el ambiente se traslada al desierto de Arizona, transformandose en una experiencia de
accion y terror psicoldgico; aqui, los hermanos sobreviven a la oscuridad y evaden constantemente
la persecucion del ICE. Finalmente, los hermanos son capturados y por érdenes de la ley a menores,
el gobierno de EE. UU. se pone en contacto con el gobierno de México para que después sean
mandados a la ciudad de Nueva York (debido a que su mama se encuentra ahi), donde el juego se
convierte en un desafio de acertijos, obligando a los nifios a descifrar pistas y resolver rompecabezas
para lograr su objetivo final: encontrar a su mama.

La historia tiene inspiracién con base en las siguientes referencias.
Referencias:

Canal 13 Puebla. (2024, 4 de marzo). Tres pequefios atlixquenses [Publicacién de Facebook].
Facebook. https://www.facebook.com/watch/?v=282645174709233

Municipios Puebla. (2024, 6 de marzo). Alan, Ashley y Yanis, nifios migrantes de Puebla, ya estdn
con su mamd. https://archivo.municipiospuebla.mx/nota/2024-03-06/atlixco/alan-ashley-y-yanis-
ni%C3%Blos-migrantes-de-puebla-ya-est%C3%A1ln-con-su-mam%C3%A1/

Infobae. (2024, 5 de marzo). Tres nifios poblanos son abandonados por polleros en la frontera con
EEUU: pretendian llegar con sus padres. https://www.infobae.com/mexico/2024/03/05/tres-

ninos-poblanos-son-abandonados-por-polleros-en-la-frontera-con-eeuu-pretendian-llegar-con-

sus-padres-video/

Imagen Radio. (2024, 5 de marzo). Tres nifios poblanos cruzan solos la frontera con Estados Unidos
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=_Hb-yCDTP-A
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