DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO MINESXX: UN
VIAJE A LAS PROFUNDIDADES DE LA MINA

Santos Cahuana Poma
santoscahuana890@gmail.com
Ingenieria Informatica
Universidad Nacional “Siglo XX”
Llallagua — Bolivia

Resumen

Este articulo presenta el desarrollo del videojuego "MineSXX" con la tematica de la mineria buscando rendir home-
naje a los origenes mineros como precursores de la Universidad Nacional “Siglo XX, también se describe su presen-
tacion durante el congreso universitario en representacion de la carrera de Ingenieria Informatica.

Se detallan los motivos, el proceso de desarrollo, las caracteristicas del juego, las herramientas empleadas y la
experiencia durante la competencia, donde se obtuvo el segundo lugar.

Palabras Clave: Desarrollo de Videojuegos, Innovacion, MineSXX, Tematica Minera, Universidad Nacional Siglo
XX.

Abstract

This article presents the development of the video game "MineSXX" with the theme of mining, seeking to pay tribute
to the mining origins as precursors of the National University "Siglo XX", its presentation during the university
congress representing the Engineering career is also described. Computing.

The reasons, the development process, the characteristics of the game, the tools used and the experience during the
competition, where second place was obtained, are detailed.

Keywords: Innovation, MineSXX, Mining Theme, National University of the 20th Century, Video Game Develop-
ment.
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1. INTRODUCCION

La iniciativa de desarrollar el videojuego "MineSXX"
surgid con el objetivo de participar en un congreso
universitario, representando a la carrera de Ingenieria
Informatica y explorando la tematica minera en honor
a los fundadores mineros de la Universidad Nacional
Siglo XX.

La eleccion de la tematica minera se basa en la cone-
x16n historica de la universidad con los mineros que
fundaron la Universidad.

2. MATERIALES Y METODOS

El proceso de desarrollo de "MineSXX" fue una
amalgama de creatividad, habilidades técnicas y
dedicacion. La eleccion de las herramientas y la
MATERIALES Y METODOS de trabajo se basaron
en la eficiencia y la calidad visual que se buscaba
lograr.

Seleccion de Plataforma y Herramientas:

La decision de utilizar el motor de videojuegos Unity
fue impulsada por su versatilidad y facilidad de uso.
Unity proporcion6 un entorno robusto que permitio la
implementacion de la vision creativa del juego.
Ademas, se integraron objetos y recursos descargados
de Asset Store para acelerar el proceso y mejorar la
calidad visual.

Disefio de Objetos y Escenarios:

La creacion de objetos y escenarios fue un proceso
que involucré tanto la descarga de recursos como la
creacion personalizada.

Se utilizaron herramientas como Blender para disefiar
elementos especificos que contribuyeron a la ambien-
tacion auténtica de una mina. Cada objeto y escenario
se seleccion6d cuidadosamente para garantizar la
coherencia con la tematica y la jugabilidad del juego.

Desarrollo de Mecanicas de Juego:
La mecanica del juego se centrd en la recoleccion
estratégica de minerales en un entorno desafiante.

Se implementaron controles intuitivos para que el
jugador pudiera sumergirse facilmente en la experien-
cia. La introduccion de enemigos, los Jukus, agregd
un elemento de riesgo y emocion al juego, requirien-
do que el jugador evitara ser detectado para mantener
su progresion.

Optimizacion y Pruebas:
La optimizaciéon del rendimiento y las pruebas

jugaron un papel crucial en el proceso. Se realizaron
iteraciones frecuentes para abordar posibles proble-
mas de rendimiento, mejorar la jugabilidad y garanti-
zar una experiencia fluida para el usuario final. Las
pruebas incluyeron la evaluacion de la interaccion del
jugador con los elementos del juego y la identifica-
cion de posibles mejoras.

Integracion de Historia y Tematica:

La tematica minera se entrelaz6 habilmente con la
historia del juego para proporcionar un trasfondo
significativo.

El uso de la linterna de mineros y la introduccion de
un terremoto en el segundo nivel no solo afiadieron
desafios a la jugabilidad, sino que también sirvieron
para enriquecer la narrativa del juego.

Colaboracion y Asesoramiento:

La colaboracion con el docente de la asignatura
"Desarrollo de Videojuegos" fue esencial. El asesora-
miento experto brindo6 direccion y garantizo6 la alinea-
cion del juego con los estandares de la industria y las
expectativas del congreso.

El proceso de desarrollo de "MineSXX" no solo fue
técnico, sino también una experiencia artistica y
colaborativa que permitio dar vida a una vision creati-
va unica en el mundo de los videojuegos. La dedica-
cion a cada detalle contribuy6 al éxito del juego
durante el congreso universitario.

3. RESULTADOS

"MineSXX" no solo es un juego, sino una inmersion
en el mundo de la mineria que combina desafios
estratégicos, elementos narrativos cautivadores y una
experiencia visual envolvente, donde se obtuvieron
los siguientes resultados:

Ment principal

Fig. 1: Menu principal
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Fuente: Elaboracion propia
Entorno de la Mina:
El juego presenta un escenario detallado que emula la
atmosfera de una mina.

Desde la oscura entrada hasta las profundidades
donde se encuentran los minerales, cada elemento del
entorno se disefid para sumergir al jugador en la expe-

Objetos Recogidos: 0

Fig. 2: Entorno de la mina.
Fuente: Elaboracion propia

Personaje Jugable - El Minero:
El jugador asume el papel de un valiente minero
equipado con una picota y una linterna de mineros.

La linterna no solo cumple una funcion practica al
iluminar lugares oscuros, sino que también afiade un
elemento estratégico al juego, ya que puede atraer la
atenciqp=

Objetos Recogidos. (

Fig. 3: Personaje Jugable.
Fuente: Elaboracion propia

Niveles
El juego consta de dos niveles, cada uno con su
conjunto unico de desafios.

En el nivel 1, el objetivo es recolectar minerales
evitando a los Jukus.

El nivel 2 introduce un terremoto que agita el entorno,
dificultando la recoleccion de minerales y aumentan-
do la urgencia antes de que se agote el tiempo.

NIVEL X

Y i

Fig. 4: Niveles del Juego.
Fuente: Elaboracion propia

Enemigos Jukus:

Los Jukus, enemigos del juego, son ladrones de mine-
rales que patrullan la mina. Si el jugador es detectado,
los Jukus emiten un singular grito y comienzan a
perseguirlo. Un encuentro cercano puede resultar en
un golpe que disminuira la vida del jugador. La inteli-
gencia artificial de los Jukus afiade un elemento

Objetos Recogidos: 0

\

e d Y

Fig. 5: Enemigos.
Fuente: Elaboracion propia

Sistema de Vida y Derrota:

El jugador comienza con 100 puntos de vida y debe
evitar ser impactado por los Jukus para mantenerse en
el juego. Cada golpe recibido resta 10 puntos de vida.
Si la vida del jugador alcanza 0, se pierde la partida,
lo que agrega un elemento estratégico al juego, ya que
el jugador debe equilibrar la recoleccion de minerales

Fig. 6: Sistema de vida.
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Fuente: Elaboracion propia

Elemento Narrativo - Historia de la Universidad:

La tematica minera no solo se refleja en la mecanica del
juego, sino que también se integra con la historia de la
Universidad Nacional “Siglo XX”. Esta conexion
histoérica aporta profundidad y significado al juego,
haciendo que la experiencia sea mas que solo un desafio
virtual. En el nivel 2, el jugador tiene una antorcha en la
mano para alumbrar el camino oscuro. Este elemento no
solo agrega realismo visual, sino que también se
convierte en una herramienta esencial para navegar y
recolectar minerales en condiciones de poca visibilidad.

Tiempo como Factor de Presion:

En el nivel 2, se introduce un limite de tiempo de 100
segundos. El terremoto aumenta la urgencia, y el
jugador debe recolectar los minerales antes de que se
agote el tiempo, afiadiendo un elemento adicional de
desafio y estrategia. "MineSXX" se destaca por combi-
nar una narrativa rica, mecanicas de juego emocionantes
y un disefio visual cautivador para ofrecer a los jugado-
res una experiencia unica y desafiante en el mundo de la
mineria.

Participacion en el Congreso:

Una vez desarrollado el videojuego se lo presentd duran-
te el Congreso Nacional de Informatica, con una demos-
tracion ante el publico, ante un jurado encabezado por el
Ing. Arnold Guzman. La interaccion con el jurado inclu-
yo preguntas detalladas sobre el proceso de desarrollo, la

ele

Fig. 7: Exposicion.
Fuente: Elaboracion propia

Reconocimientos:

La experiencia en el congreso valido la calidad y la
innovacion del videojuego "MineSXX". Se obtuvo el
segundo lugar, lo que resalta el impacto positivo del
juego y motiva a continuar explorando nuevas fronte-

Fig. 8: Reconocimiento.
Fuente: Elaboracion propia

4. CONCLUSIONES

"MineSXX" no solo representa un logro individual,
sino también una contribucion a la narrativa historica
de la Universidad Nacional “Siglo XX”. El reconoci-
miento en el congreso abre oportunidades para futuros
desarrollos y perfeccionamientos en el ambito de los
videojuegos.
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