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Resumen

En México la violencia infantil es una problematica persistente, particularmente en el
estado de Yucatan. Como resultado de esta realidad, se han realizado iniciativas como la
plataforma Tribunales Amigables, orientada al acceso de justicia para nifias, nifios y
adolescentes mediante recursos didacticos y videojuegos. Bajo esta premisa, para la
plataforma se propone Roboto: Camino a la Justicia, un videojuego 2D educativo con alta
calidad grafica, de género serio que tiene como objetivo ensefiar principios de
autoproteccion, reconocimiento de situaciones de riesgo, construccion de redes de apoyo
y conocimiento del proceso judicial, confianza en figuras de autoridad y el proceso basico
para interponer una denuncia.

Palabras Clave: Juego Serio; Videojuego Educativo; Gamificacion; Proteccion Infantil;
Acceso a la Justicia; Educacion Preventiva.

Abstract

Child violence in Mexico remains a persistent social issue, particularly in the state of
Yucatan. In response to this situation, initiatives such as the Tribunales Amigables
platform have been developed to promote access to justice for children and adolescents
through educational resources and video games. Within this context, Roboto: Path to
Justice is proposed as part of the platform: a high-quality 2D educational serious game
designed to teach principles of self-protection, recognition of risky situations, the
development of support networks, and understanding of the judicial process. Additionally,
the game seeks to foster trust in authority figures and provide basic knowledge of the
procedures required to file a report.

Keywords: Serious Game; Educational Video Game; Gamification; Child Protection; Access
to Justice; Preventive Education.

Introduccion

México es un pais que tiene muy presente la violencia infantil en todas sus facetas:
fisica, psicologica y sexual. Segin (REDIM, 2024) durante el afio 2022, tan solo en
el estado de Yucatan, un total de 328 personas de entre 1 a 17 afios fueron atendidas
en hospitales por violencia familiar, 275 por violencia sexual y 79 por violencia
fisica.

Como consecuencia de estos actos, las nifias y nifios presentan problemas de
ansiedad, comunicacion, depresion, incursion de adicciones y conductas antisociales
que dificultan establecer relaciones con su entorno.

En Yucatan se han promovido campanas de concientizacion y educacion legal
infantil como, por ejemplo, “De boca en boca, a mi cuerpo nadie lo toca”, que
promueve el autocuidado y autoproteccion en este sector de la poblacion. De igual
forma, en el contexto escolar, en afios recientes, se han generado protocolos
especializados para la deteccidon y atencion de casos de violencia en comunidades
educativas, con el fin de proteger a nifias y nifios y fortalecer la prevencién y la
deteccion oportuna.

Una iniciativa destacable en Yucatan es la plataforma digital Tribunales
Amigables, que es una propuesta desarrollada por académicos y estudiantes en
formacion de Ingenieria de Software y Ciencias de la Computacién de la Universidad
Auténoma de Yucatan (UADY).
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Este software interactivo tiene como propdsito principal explicar de manera
amigable y adaptada a las infancias y adolescencias como funciona el proceso de
denuncia, asi como su acceso y paso por el Sistema de Justicia. Se incluyen materiales
de apoyo para personas cuidadoras, asi como herramientas y videojuegos que
permiten identificar posibles situaciones de riesgo.

En este contexto se propone Roboto: Camino a la Justicia, un videojuego 2D
educativo o género serio, disefiado como parte de Tribunales Amigables, que tiene
como propdsito ensefiar a los menores principios de autoproteccion, identificar
propuestas malintencionadas de personas desconocidas, fomentar la confianza en
figuras de autoridad, asi como el promover la expresion segura de sus vivencias
dentro de una red de apoyo.

Marco Tedrico
Violencia Infantil: Definicion y Tipos

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) describe la violencia infantil como
todo tipo de maltrato fisico o afectivo, abuso sexual, desatencion negligencia y
explotacion comercial que dafie la salud o desarrollo de un menor de 18 afios (OMS,
2025).

La violencia fisica segun (FAPMI, 2025) es cualquier accién que provoque dafio
fisico a un menor de edad, por ejemplo, golpes, patadas, pellizcos, entre otros. Por su
parte, (AEPED, 2025) la violencia psicolégica o emocional se describe como
interacciones que causen miedo, amenazas, explotacion, rechazo o discriminacién
hacia una nifia, nifio o adolescente (NNA). También se considera la existencia de
maltrato de forma expresiva a través de insultos, intimidacion o ciberacoso.
Finalmente, en (Pérez, 2013) la violencia sexual, también llamado abuso sexual,
ocurre cuando se inducen practicas sexuales no deseadas que causan dafio, dado que
estos no tienen la madurez suficiente para dar un consentimiento valido.

Iniciativas con la Violencia Infantil en Yucatan desde la UADY

Como parte de las intervenciones a nivel preventivo desarrolladas en el Estado
(FGE, 2025), desde la responsabilidad social coordinado por la Universidad
Auténoma de Yucatan, se cuenta con el Programa “De Boca en Boca, a mi Cuerpo
Nadie lo Toca” cuyo objetivo es desarrollar habilidades y fortalecer el autocuidado y
autoproteccion de NNA para la deteccion de situaciones de riesgo, proporcionando
estrategias a través del uso de material psicoeducativo y ludico, utilizando sus
recursos personales con la colaboracién importante de progenitores, personas
cuidadoras y docentes. Este programa se ha aplicado en coordinacién de la Secretaria
de Educacion Publica del Estado de Yucatan a nivel preescolar, en municipios donde
se ha ubicado la alerta de género. Los cuatro grandes ejes tematicos del programa
son: partes publicas y privadas, secretos buenos y malos, situaciones de riesgo y
personas de confianza. Se cuentan con cuentos, audiocuentos, un teatro guinol, guias
para personas cuidadoras y un kit psicoeducativo interactivo.

Es por ello, en respuesta a esta necesidad nace el proyecto Tribunales Amigables
como una plataforma en linea que busca facilitar el acceso a recursos de justicia para
nifas, nifios y adolescentes a través de una manera interactiva. Esta plataforma
representa una guia relevante para padres y menores durante los procesos juridicos
en los que participan, siendo asi un avance significativo para esta poblacion
vulnerable (Poder Judicial del Estado de Yucatan, 2025).
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De igual forma, Tribunales Amigables realiza acciones de prevencion de la
victimizacion secundaria dirigida a nifas, nifos, nifies y adolescentes en contacto con
el sistema de justicia (Tribunales Amigables, 2025). Desde la preparacién previa a su
participacion en audiencias, se brindan herramientas psicoemocionales y
acompafnamiento sensible para reducir riesgos de revictimizacion, ansiedad y trauma,
convirtiéndose en una iniciativa innovadora y unica en su estilo en el pais para
amortiguar procesos sensibles en el acceso a justicia con recursos que acompafian y
promueven una justicia mas sanadora.

Gamificacion y Juegos Serios como Herramientas Educativas

Segun (Moore-Russo, 2018) la gamificacion es un concepto popular en la
educacion, se ha comprobado que mejora los resultados de aprendizaje en los
estudiantes y surge a partir de juegos interactivos. Su principal funcion es la de marcar
un compromiso con los estudiantes, utilizando elementos competitivos, sistemas de
recompensas, progresion y narrativa fantastica. Por otra parte, (Pefia, 2014) define
que un juego serio es una aplicacion interactiva cuya finalidad no es el ocio, sino la
formacion de estudiantes en diversos ambitos como salud, marketing y educacion.
Estos tipos de juegos tienen como propdsito utilizarse como herramienta formativa.

Videojuegos de género serio relacionados al abuso infantil

En esta seccion se hace una recopilacion de videojuegos de género serio a nivel
nacional en México que tienen como topico central el abuso o violencia infantil.

o Chuka: Rompe el Silencio. Este es un videojuego desarrollado por la Oficina de
las Naciones Unidas contra la Droga y el Delito (UNODC) y Secretaria de
Gobernacion de México. Su principal objetivo es ensefiar a nifias y nifios (de entre
7 y 12 afos) a reconocer y enfrentar distintas formas de violencia (fisica,
psicologica, sexual) mediante minijuegos y una narrativa simbolica. El
videojuego no aborda directamente el proceso judicial ni mecanismos de
denuncia; su enfoque es general en violencia, no exclusivamente en abuso infantil
(UNODC México, 2025).

e Patito y las Burbujas. El desarrollador es Pink Bear Games (estudio
independiente mexicano). Su objetivo principal es el de ensefiar a las nifias y nifios
de entre 4 a 8 afios sobre autocuidado, limites personales y expresion emocional
de forma ludica. En este videojuego no se aborda de forma directa el abuso
infantil, se enfoca en la prevencion general y el desarrollo emocional (Pink Bear
Games, 2025).

o Kiddy Kingdom. Este es un proyecto educativo mexicano elaborado por la
empresa Ludolab como desarrolladores independientes. Esta disefiado para nifias
y nifios de entre 6 a 10 aflos y se centra en prevenir el abuso infantil a través de
dindmicas que ensefian a reconocer situaciones peligrosas y pedir ayuda. Proyecto
experimental, no disponible publicamente en plataformas oficiales; en fase de
desarrollo o prototipo (Ludolab, 2025).

o Ley de vida. Este videojuego creado por alumnos de la Universidad del
Tecnologico de Monterrey, en su sede ubicada en Cuernavaca, trabajando en
conjunto con el Tribunal Unitario de Justicia Penal para Adolescentes (TUJPA)
de la entidad federativa de Morelos. Su proposito fundamental es crear conciencia
en los jovenes sobre las consecuencias de tomar malas decisiones, asi como sobre
el consumo de sustancias y los peligros de la violencia. El juego busca promover
la reflexion acerca de la responsabilidad individual y el efecto social que tienen
los actos violentos mediante una narracion divertida e interactiva. Aunque no se
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centra directamente en el maltrato a los nifios, comparte la intencion educativa y
preventiva tipica de los juegos serios (Tecnolégico de Monterrey, 2025).

e The Book of Glory. Diseflado por alumnos del Tecnoldgico de Monterrey,
campus Chihuahua, este juego de rol tiene como objetivo fomentar la salud mental
y el bienestar emocional en jovenes. El jugador considera valores como la
resiliencia, la autoestima y la empatia a través de decisiones dentro de una historia
fantastica. Este proyecto se distingue por su componente psicologico y su
proposito de fomentar el aprendizaje emocional en los jovenes, a pesar de que no
trata directamente el tema del abuso infantil (Tecnoldgico de Monterrey, 2025).

e Yes or No. Protocolo para prevenir y detectar el maltrato infantil. Este juego
educativo interactivo, desarrollado en México y accesible mediante la plataforma
Educaplay, tiene como objetivo concientizar a nifias y nifilos con respecto a la
violencia de género, el acoso escolar y el abuso sexual. Se fomenta que los adultos
de confianza sean consultados y que las situaciones de riesgo sean reconocidas
mediante escenarios de decision y preguntas tipo trivia. Aunque su estructura es
mas sencilla que la de un videojuego convencional, su finalidad educativa lo sitia
dentro del género de los juegos serios (Educaplay México, 2025).

A diferencia de los videojuegos listados, Roboto: Camino a la Justicia no solo se centra
en ensefar a los menores a reconocer situaciones de riesgo, sino que también los guia
paso a paso sobre como buscar ayuda, como confiar en las figuras que son de autoridad y
como aprender y entender los pasos basicos para interponer una denuncia. Ademas, su
narrativa esta contextualizada en la realidad yucateca y su disefio visual atractivo permite
un aprendizaje ludico y significativo. Por estas razones, representa una de las propuesta
mas completa e innovadora dentro del d&mbito de los videojuegos serios enfocados
principalmente en la proteccion infantil en México.

Roboto: Camino a la Justicia
Relevancia y Justificacion

Roboto: Camino a la Justicia nace como una propuesta creativa ante la necesidad
de ayudar a niflas y nifios con procesos de justicia, cuidado propio y confianza en
figuras de autoridad responsables. En un entorno social donde muchos menores
enfrentan riesgos como abusos, manipulaciones, o intimidacion, este videojuego
resulta en una idea creativa para ofrecer conocimiento de forma ludica.

El videojuego emplea personajes de la plataforma Tribunales Amigables, como
Tito, un jaguar valiente que representa una figura de autoridad positiva; Roboto, un
robot curioso que estd aprendiendo sobre las emociones humanas; y los dos
personajes principales que el usuario podra seleccionar al iniciar el juego: Itzel o
Juanito (Figura 1). Estos dos personajes viven una aventura en busqueda de justicia.
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Selecciona tu personaje

-
i

Juanito

Figura 1. Menu para seleccionar los personajes del juego

La historia comienza cuando Tito ensefia a Roboto sobre como presentar una
denuncia ante los tribunales. De pronto, un grupo de personas malintencionadas los
sorprenden y roban las partes del robot, dejando iinicamente su cabeza (Figura 2). A
partir de ahi, el jugador debe ayudar a reconstruir a Roboto, recorriendo distintos
escenarios desde una comunidad maya hasta llegar al tribunal. Durante el camino, se
enfrentan retos que reflejan situaciones reales que un menor podria atravesar al
intentar buscar ayuda.

Figura 2. Segmento de cinematica inicial

Funcionalidades y Caracteristicas Generales

El videojuego consta de tres niveles, cada uno con objetivos especificos y desafios
distintos. Cada nivel muestra problemas que un nifio podria enfrentar al
buscar ayuda: desde no confiar en personas desconocidas, hasta lidiar con amenazas.
Asi, el propdsito del juego no es solo entretener; también reproduce momentos
dificiles que permiten al jugador mejorar habilidades sociales, pensar criticamente y
aprender maneras de defenderse.

En el primer nivel se presentan personas de confianza, como médicos, policias y
jueces que ayudan al jugador a avanzar. También aparecen obstadculos y personajes
hostiles que deben ser evitados. El segundo nivel presenta al villano principal, quien
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lanza preguntas con intenciones engafosas para determinar la capacidad de intuicion
de los nifios al estar enfrente de personas desconocidas. Finalmente, el tercer nivel
presenta todos los procesos basicos para realizar una denuncia.

La propuesta combina tres estilos de jugabilidad: novela grafica interactiva, juego
de plataformas, como el clasico Super Mario Bros y un estilo RPG con vista cenital,
como Pokémon Esmeralda 2005. Esta fusion busca reforzar tanto el contenido
formativo como el atractivo visual del juego.

El juego fue creado y disefiado para funcionar en diversas plataformas como
celulares y computadoras, pero su enfoque fue la implementacion en web para
facilitar su uso en ambientes educativos e incorporacion a la plataforma de Tribunales
Amigables. En la Figura 3 se muestra, itch.io, una pagina web dedicada para el
alojamiento de videojuegos y en donde se realizaron las primeras pruebas
correspondientes.

2 Follow DanyBoy910

.
I I =4 Add To Collection

Figura 3. Ejecucion del juego en el navegador Brave

Metodologia para el Desarrollo del Videojuego

En el diagrama de la Figura 4, se desglosan las etapas seguidas para el desarrollo
de Roboto: Camino a la Justicia. Para gestionar el proyecto se optd por la metodologia
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation & Evaluation), descritas
en (Branson RK, 1988). Sin embargo, el modelo original estdndar no contempla
elementos propiamente para el desarrollo de videojuegos de género serio, como el
disefio de mecéanicas de juego o inclusive la gestiéon o creacion de disefios visuales
como recursos 3D. Es por ello, que fue necesario adaptar el modelo. A continuacion,
se detallardn las fases y ajustes que se realizaron para desarrollar el videojuego.
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MODELO ADDIE para Roboto: Camino a la Justicia

Conceptos - Disefio visual 3D e T
pedagégicos y Qeﬁnlclén clle implementacian en el Experlengla de Prueba del prlod_ucto
I mecanicas de juego usuario en eventos plblicos.
categorizacion motor de Godot.

Analisis Disefio Desarrollo Evaluacion

Implementacion

Figura 4. Diagrama ADDIE para el desarrollo del videojuego Roboto: Camino a la justicia

Con ayuda de especialistas en el area de psicologia de la Universidad Autdbnoma
de Yucatdn en la fase de Anélisis se plante6 el problema educativo que se buscaba
resolver, asi como los objetivos de aprendizaje. Dentro de este rubro se planted que
el juego debia ensenar principios de autoproteccion, el reconocimiento de situaciones
de riesgo, la identificacion de personas de confianza y el conocimiento basico del
proceso de denuncia.

Posteriormente en la etapa de Diseflo, se retomaron los objetivos de aprendizaje
para poder crear las mecanicas de juego donde se aplicarian los conceptos de
gamificacion para un aprendizaje ludico. Para obtener variabilidad en los formatos
de juego se crearon tres modos de juego. Un formato de novela grafica interactiva el
cual con ayuda de un apoyo narrativo se presentaban situaciones de riesgo y trivias
para que el jugador tome decisiones. También se presentd un estilo de plataformas
2D tipo Super Mario Bros para la exploracion de niveles, reconocimiento de personas
de confianza y personajes enemigos. El tercer modo de juego se basé en un RPG de
vista cenital de exploracion al estilo de Pokémon, en el cual el jugador debia explorar
las instalaciones reales del Centro de Instituciones Operadoras del Sistema Penal Oral
y Acusatorio (CIOSPOA) y la Sala de Audiencias para Personas en Condicion de
Vulnerabilidad (SAPCOV), asi mismo el objetivo principal era el proceso basico para
interponer una denuncia, Figura 5.

MISI3M: jHemos llegado a los tribunales! Habla con la Psicéloga 1.

Figura 5. Tercer modo de juego RPG con vista cenital en el CIOSPOA

En la fase de Desarrollo, se llevo a cabo un extenso trabajo de disefio visual y
programacion. El motivo por el cual se selecciono el motor de videojuegos Godot
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Engine es porque es de codigo abierto, cumple con el requisito de exportacidon en
HTMLS5 y la curva de aprendizaje es baja, dado que el lenguaje de programacion que
utiliza (GDScript) es similar a Python. La implementacién tuvo una extensa carga de
trabajo en la parte visual. Se llevo a cabo la elaboracion de 14 personajes principales
mas 4 personajes de tipo extra en 3D, Figura 6. Algunos de los personajes ya
contaban con sus referencias en 2D, pero otros se debian realizar desde cero. La
elaboracién de los modelos 3D se explicaran con mds detalle en las siguientes
secciones.

Personajes principales de Roboto Camino a la Justicia

e o § #
v

K
t

Psicologa 1 Psicologa 2 Enemigo 1 Enemigo 2

i

Enemigo 3 Villano principal

s

Tito

=)

0’2

Figura 6. Modelos 3D de los personajes principales del videojuego

Por otra parte, también se realiz6 la creacion de los niveles y mapas 3D para cada
respectiva mision. El primer nivel se ambient6 en una mezcla de una comunidad rural
maya con casas tradicionales, pasando por la selva maya, asi como también por
cenotes. El segundo nivel se basé en las calles del centro de la Ciudad de Mérida
Yucatan, tomando ideas representativas como el transporte publico “Vay Ven” y las
casas coloniales. El tercer nivel implicé una carga de trabajo mas grande, puesto que
se debia modelar en 3D las instalaciones del CIOSPOA y el SAPCOV. Se realiz6 una
visita guiada con el fin de tomar imagenes de referencia de la distribucion espacial
para modelar a detalle las locaciones del edificio, Figura 7.
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Figura 7. Modelo 3D del CIOSPOA implementado en Blender

En la fase de Implementacion se consideraron los aspectos relacionados a
interaccion humano computadora, como son los elementos graficos de menus
interactivos, pruebas técnicas, deteccion de errores, despliegue en un entorno web
real de una primera version de prueba, optimizar elementos de carga, pruebas de
rendimiento en dispositivos de gama baja, y mejorar la experiencia de usuario.

Finalmente, en la fase de Evaluacion, consistio en la realizacion de actividades con
nifias y nifios durante diferentes eventos abiertos al publico en general, Figura 8. El
objetivo de esta etapa fue evaluar elementos de interaccion, asi como la recepcion de
los conceptos pedagogicos. Gracias a esto, se obtuvieron las primeras
retroalimentaciones que de forma natural sirvié como una base para el trabajo futuro
en las actualizaciones, identificando aquellas mejoras que involucraban la
optimizacion de recursos.

Figura 8. Fase de Evaluacion en nifias y nifios en la Facultad de Matematicas UADY

En el diagrama presentado de la Figura 4, se debe notar que al final de la fase de
Evaluacion se muestra una flecha retornando, como simbolo de que este proceso se
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realizé6 de forma iterativa. Con esto se lograba refinar el producto, facilitar el
desarrollo y posteriormente desplegar de nuevo.

Aspectos Técnicos
Modelos 3D de Personajes

El proyecto inicié con una ventaja: el equipo de Tribunales Amigables tenia los
disefios de los personajes en formato 2D, esto proporciond una base sélida para la
generar sus versiones en 3D. Se utilizaron tres herramientas para ello:

e Rodin (Hyper3D.ia): Utilizada para transformar imagenes 2D en modelos
3D bésicos mediante inteligencia artificial.

e Blender: software libre para modelado y animacion 3D (Blender
Foundation, 2025).

Mixamo (Adobe): plataforma que facilitod la animacion de los personales.

El flujo de trabajo consisti6 en capturar una imagen del personaje en 2D,
procesarla en Rodin para generar una modelo 3D inicial y ajustarla con Blender,
mejorando proporciones, texturas y detalles visuales. Finalmente se cargd en Mixamo
para generar las animaciones y armaduras, (Figura 9).

Figura 9. De izquierda a derecha se muestra el proceso de creacion del personaje Juanito en
formato 3D. Se parte de un dibujo hecho con un disefio 2D, se procesa con Rodin y finalmente se
ajusta el modelo 3D en Blender

Diseiio de Niveles

Dado que la historia cuenta la aventura de recuperar las piezas de “Roboto” lo mas
acertado era utilizar diversos escenarios y ambientaciones Unicos para cada nivel. De
esta forma, el primer nivel transcurre en una zona rural donde la cultura maya tiene
un papel protagdnico. Cuando se plane6 el bocetaje de este nivel se pensé en utilizar
aquellos elementos representativos de la cultura que permitirian darle una sensacién
de que realmente la historia ocurriera en Yucatan. Para ello, se recrearon elementos
como la Piramide de Chichen Itz4 que aparece brevemente en el fondo del juego al
iniciar la primera mision, En la Figura 10 se observa el contraste entre un boceto
inicial del primer nivel (arriba) y su version final (abajo).
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Figura 10. Boceto y version final del nivel uno, La Casa Maya

También se disefaron las casas tradicionales mayas con sus arquitecturas
caracteristicas de verndculos. Conforme se avanza por este nivel, se atraviesa la selva
maya caracteristica de la region, asi mismo, se disefid una seccion para representar a
los cenotes, Figura 11.

Figura 11. Segmento del primer nivel en un cenote
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El segundo nivel se ambienta en el centro de Mérida, Yucatidn; Este nivel a
diferencia del anterior, refleja lo que se vive diariamente en la ciudad. Se contrastan
ambos panoramas con el fin de que el juego se sienta mas inmersivo. Las
caracteristicas principales que denotan a este nivel son las distintas casas coloridas
con arquitectura colonial que existen en la ciudad. Dentro de la jugabilidad de este
nivel se implementd como enemigos al transito vehicular de la ciudad, es decir coches
particulares y servicios de transporte publico, Figura 12.

i‘
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Figura 12. Segundo nivel ambientado en el centro de la ciudad de Mérida, Yucatan

Finalmente, el Gltimo nivel es el edificio CIOSPOA. Aqui se le da especial énfasis
en la Sala de Audiencia para Personas en Condiciéon de Vulnerabilidad (SAPCOV),
Figura 13. Se realiz6 una visita particular al edificio y se tomaron fotos para conocer
los espacios. El resultado fue un modelo 3D muy similar al original considerando
todas las caracteristicas posibles para que los nifios puedan ubicar exactamente el
lugar sin la necesidad de inclusive haber asistido.

MISION: Entraalasala de escucha y habla con la psicéloga.

Figura 13. Tercer nivel dentro del SAPCOV

Para crear estos niveles se utilizaron herramientas de inteligencia artificial
generativas como ChatGPT (Open Al, 2025) y Fooocus. Cabe aclarar que esta etapa
fue de ensayo y error, hasta que se logré dar con un estilo que fuera visualmente
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amigable, colorido y con un tono calido, la cual se definié como “arte 3D con estética
de juguete”.

Al final, los escenarios de cada nivel eran una combinacién de varios elementos
que fueron editados en Photoshop, donde se ajustaron los componentes visuales.
Figma (Figma, 2025) permitié realizar los prototipos de los niveles antes de
importarlos en el motor.

Novela Grafica

La novela grafica forma una parte esencial del juego, ya que plantea situaciones
reales de riesgo que los jugadores deben identificar y resolver. Cada escena presenta
un entorno visual coherente con los niveles, acompanado de personajes, didlogos y
un sistema de preguntas y respuestas tipo trivia, lo que mantiene la atencidén continua
del jugador (Figura 14). Para el disefio narrativo (didlogos, vocabulario y trivias) se

cont6 con el apoyo de personal de la Unidad Universitaria de Clinica e Investigacion
Victimolégica (UNIVICT) de la UADY.

Villano

jHola nifios! ;Qué hacen y a donde van tan rapido?

- | l

jEstoy buscando las piezas
de Roboto!

jEstamos yendo a la escuela  jVamos a comprar dulces!

Figura 14. Novela grafica del nivel dos. Un sistema de preguntas y respuestas

La arquitectura utilizada para la novela grafica incluye:

e Imagen de fondo persistente por escena.
Personajes con aparicion y participacion en dialogos con el jugador.
Cuadro de texto que presenta los didlogos del personaje principal.
Botén de ayuda o pistas.
Voces, musica y efectos para una experiencia inmersiva.

Animaciones y Cinematica

Las cinematicas no solamente fungen como un elemento de entretenimiento, bajo
este contexto refuerza el vinculo emocional dado que por medio de un video se
argumenta el trasfondo de la historia. Al brindar vida a los personajes por medio de
acciones se fomenta la empatia con el jugador. Cuando se logra este tipo de conexion
entre videojuego y usuario es mas facil que se logre transmitir el mensaje que se
desea. Por otra parte, debido a que el publico objetivo son especialmente nifias y
nifios las cinematicas funcionan como una recompensa cognitiva, es decir, se ofrece
una recompensa visual que ayuda a mantener el interés durante el juego.

Ademads, las cinemadticas especialmente se utilizaron para traducir aquellos
conceptos crudos como lo son el robo, la agresion, la resolucidon de conflicto y otros
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elementos de una manera mdas narrativamente visual y digerible. Algo que
particularmente que con didlogo o lectura seria mas complicado de lograr. Con el
proposito de brindar una experiencia mas entretenida se crearon tres cinematicas
animadas con Blender: una escena de introduccion donde se presenta el robo de las
piezas de Roboto, una de cierre con la captura del villano, y una escena oculta como
premio para quienes completan el juego con misiones secundarias. Estas cinematicas
se disefiaron pensando especialmente en captar la atencidén del publico infantil y
mantener el vinculo emocional con la historia, Figura 15.

Figura 15. Fotogramas de distintas cinematicas

Voces y Sonidos

Era indispensable agregar musica, sonido y voces con la finalidad de darle vida al
videojuego. Se generaron las voces de los personajes con la herramienta Eleven Labs.
(Eleven Labs, 2025) De toda la coleccion disponible se fueron haciendo pruebas para
decidir la més adecuada a cada personaje segin su personalidad. Los efectos de
sonido (pisadas, golpes, sonidos de UI) fueron obtenidos de bibliotecas libres como
Pixabay. Posteriormente fueron procesados en Audacity optimizarlo formato, tamafio
y calidad. Para la musica de fondo, se empled la herramienta Suno Al [Suno Al,
2025], que permitié generar pistas personalizadas a partir de descripciones narrativas
del videojuego.

Programacion del Videojuego

La condiciéon para la creacion del videojuego fue que pudiera exportarse en
HTMLS para ser ejecutado en navegadores web. Asi que se revisaron varios motores
de videojuegos como Unreal Engine o Unity, pero se descartaron por requerir mayor
carga técnica o hardware mas robusto. Finalmente, Godot (Godot Engine, 2025)
resulto ser la mejor opcidn ya que cumplia con la principal exigencia. Su lenguaje de
programacion GDScript es muy similar a Python, un lenguaje con el que todos los
miembros del equipo de desarrollo ya tenian experiencia, lo que disminuy¢ la curva
de aprendizaje y permitid centrarse en el desarrollo. Fue tan 4gil la velocidad de
desarrollo que se logré tener una primera version de prueba del juego (ver
https://danyboy910.itch.io/roboto-camino-a-la-justicia). Esto representd una gran
ventaja para el equipo de desarrollo, dado que al estar desplegado en un ambiente
similar al final permitié realizar pruebas para detectar errores y mejorar aspectos
como el rendimiento de carga, especialmente en dispositivos de gama media o baja.

Por otro lado, el Diagrama de Capas, Figura 16, resume la arquitectura del juego
que se organiza en una estructura de tres niveles que trabajan de forma integrada para
entregar una experiencia completa al usuario. Primero, en la Capa de Usuario o de
presentacion, representa un contacto directo con el jugador, ya que integra todos los
componentes de interfaz visual y auditiva del juego. Aqui se encuentran elementos
como Sprites, animaciones, personajes, escenarios, sonido y musica que dan vida a
al videojuego. Igual, cuenta con una interfaz de usuario (HUD/UI) que muestra
informacioén esencial para el jugador, esto le permite monitorear su progreso en
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tiempo real como puntuacion, vidas restantes y monedas recolectadas. Cabe senalar
que estos elementos son recuperados gracias a la capa de informacion.

Segundo, la Capa de Negocios, principalmente permite orquestar la experiencia
completa para el jugador, cuando se trata de jugabilidad. Esta capa se divide en dos
secciones de logica principal: la primera se enfoca en la novela grafica que presenta
dialogos, animaciones, trivias y una narrativa educativa que tienen como proposito
transmitir un mensaje sobre derechos y justicia. Y la segunda seccion contiene la
logica para el nivel de plataforma, que maneja varios subsistemas que trabajan
simultineamente como: la gestion de acciones del jugador, que considera el
movimiento del personaje (caminar, saltar, golpear, etc.) e interaccion con el
ambiente y otros personajes como Npc’s; el manejo de datos importantes como
metas, caidas, y puntos de control; un sistema de fisicas, que detecta colisiones con
objetos del ambiente, enemigos, golpes, interaccidon con objetos interactivos como
potenciadores y monedas, entre otros; y un sistema de gravedad, que permite
identificar el movimiento e interaccién de un personaje al momento de descender si
es que se ha elevado realizando un salto.

Finalmente, la Capa de Informaciéon almacena y organiza todos los recursos
necesarios para que el juego funcione correctamente, actuando como la base de datos
(sistema de archivos organizados que utiliza el propio motor del videojuego para
recuperar informacion, no es una base de datos como tal) fundamental del proyecto.
Esta capa se divide en dos componentes principales que trabajan en conjunto:

El primero es el Sistema de niveles, que administra la estructura completa de cada
nivel mediante “TileMaps” que definen el disefio y distribucion del terreno, las
plataformas que marcan el recorrido del jugador, los objetos interactivos y
decorativos dispersos en cada escenario, y los puntos de aparicion del jugador
principal. Este sistema mantiene una organizacion completa relacionada al progreso
y disefio de cada fase (etapa) del juego, de tal forma, se asegura que cada nivel cargue
correctamente con todos sus elementos en las posiciones correspondientes.

El segundo componente es el Nucleo del Sistema, responsable de gestionar los
recursos basicos como Sprites (personajes y objetos), sonidos, y scripts que contienen
el codigo de programacidon necesario para el funcionamiento de cada mecdnica.
Ademas, este nucleo se encarga de controlar las entradas del jugador mediante un
sistema de mapeo de controles, es decir, interpreta los clics del raton, las teclas
presionadas por el teclado, o las entradas de los mandos (controles de videojuegos)
con la finalidad de traducirlas en acciones dentro del juego. De igual forma, se
encarga de administrar elementos fundamentales como el “Game Manager”, in
componente que se encarga del control de puntuaciones, vidas, y la gestion de
variables globales que deben persistir en diferentes escenas. Por ultimo, este nucleo
maneja la carga de transiciones entre escenas para garantizar una experiencia fluida
y sin interrupciones.
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Capa de Usuario

Presentacion

Sprites y Animaciones

Sonido y Musica

HUD/ Ul
Puntuacion, Vidas, Monedas

Capa Negocios

Légica del juego

Novela Gréfica: Dialogos, Trivias, Narrativa Educativa, Animaciones
Acciones del Jugador
Légica del Nivel: Meta, Caidas, Checkpoints
Sistema de Fisica: Colisiones, Gravedad

Enemigos: Patrullaje, Dafio, Estados

Objetos, Power-Ups, Monedas

Capa de Informacion

Sistema de Niveles Nucleo del Sistema
Niveles, TileMaps, Plataformas, Recursos, Sprites, Sonidos, Scripts, etc
Objetos, etc

Gestion de Entrada, Controles, InputMap

Puntos de aparicion

Game Manager, Puntuacion, Vidas,
Transiciones

Carga y Cambio de Escenas

Figura 16. Diagrama de Capas de la Arquitectura del juego

Conclusion

A través de este desarrollo, se logrd crear una herramienta que permite educar a
los menores sobre métodos de autoproteccion, toma de decisiones y expresion
emocional en contextos seguros. Se observa que Roboto: Camino a la Justicia puede
ser utilizado como una herramienta pedagogica que ademas de entretener pueda
demostrar conceptos importantes para los nifios. Aunado a esto, se establece que la
metodologia ADDIE con un ajuste puede funcionar como base para la elaboracion de
videojuegos serios orientados a la educacion. El uso de la metodologia facilito la
comunicacién entre profesionistas de otras areas, asi como el disefio de una
experiencia atractiva y comprensible.

Ademads de su funcion educativa, también es un caso de como las tecnologias
interactivas pueden contribuir al fortalecimiento de la cultura de denuncia y
proteccion de los nifios en México. Su evolucidn evidencia que los videojuegos tienen
el potencial de ser una herramienta seria para la transformacion social si se combinan
con un enfoque interdisciplinario, narrativa contextual y contenido pedagdgico. Este
tipo de ideas fomentan la formacién de nuevas generaciones que estén mejor
informadas, con mayor empatia y mas seguras de sus derechos, contribuyendo a forjar
asi una sociedad mas equitativa e inclusiva.

De igual forma este proyecto permite que en el futuro se desarrollen nuevas lineas
de investigacion y desarrollo relacionadas con la utilizacion de videojuegos serios
como métodos de aprendizaje en ambitos educativos y sociales. Lo que se ha
disefiado y se ha evaluado podria servir como base para crear nuevas herramientas
digitales que se ocupen de otros problemas que afectan a los nifios, por ejemplo, el
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acoso escolar, la violencia doméstica o la educacion emocional. De esta manera, no
solo aporta una respuesta concreta, sino que también sienta las bases para seguir
evaluando el potencial de los videojuegos como herramientas para la transformacion
social y educativa.

Como trabajo futuro se pretende mejorar el proceso de carga optimizando los
recursos de multimedia, la expansion de la narrativa con nuevas misiones, agregar
mas personajes o un sistema donde el jugador pueda crear su propio avatar; la
incorporacién de un sistema de retroalimentacién directa por los jugadores. Estas
mejoras podrian potenciar mucho mas el alcance y efectividad del videojuego como
una herramienta de prevencion y apoyo para la infancia.

Es necesario aclarar que para la primera version de prueba el videojuego se alojo
en una pagina gratuita de videojuegos llamada Itch.io donde cualquier usuario puede
tener acceso actualmente. Por otra parte, el producto original terminado para su
lanzamiento estarad disponible en la pagina oficial de Tribunales Amigables, el cual
se ejecutarda directamente en web o se podran descargar las versiones
multiplataformas para Windows y Android.
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