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&prende primeros auxilios y aplicalos... o no.

Proyecto de Serious Game basado en la aplicacion de normas basicas de primeros auxilios.
La posibilidad de omitirlas y de obrar correctamente o no, hace que sea un juego irénico, en
que el jugador decide qué hacer y de qué manera segun su criterio. Se mantienen las
expectativas pedagogicas mediante la formulacion de opciones a modo de concurso.

El jugador aspira a convertirse en un héroe cotidiano, de manera que se va enfrentando a
determinadas situaciones extremas para las que debera utilizar la logica y sus nociones
acerca de primeros auxilios para ayudar e incluso salvar la vida de otras personas.

El objetivo pedagagico es el aprendizaje sobre primeros auxilios y su aplicacion, con el fin de
aprender normas bésicas en determinadas situaciones con las que nos podemos encontrar
en nuestro dia a dia.

¢ Qué hacemos si alguien esté inconsciente? ; Qué aplicamos a una
quemadura superficial? ; Cémo transportamos a alguien con posibles
heridas internas? ; Qué podemos hacer en caso de picadura
venenosa, o de ingestion de alimentos toxicos?

Su temaética educativa trata el conocimiento sanitario desde un enfoque irénico, ya que
posibilita el error, por lo que hay cierta violencia. La meta del juego no requiere un factor
motivacional inicial de responsabilidad, por lo que el jugador es libre de errar a 0 no
conscientemente dado que se trata también de una herramienta ludica.
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> El protagonista es el propio jugador, un personaje anonimo cuyo rol actancial corresponde al
de héroe, definido como “héroe cotidiano”, que persigue superar una serie de conflictos con el
fin de tener éxito.

> El ayudante es un personaje no figurativo, correspondiente al icono de llamada, cuyo rol
sirve amodo de comodin o ayuda, de manera que al solicitarlo, se encarga de descartar una
de las tres opciones erréneas, explicando el por qué e incorporando una pista Util sobre la
respuesta correcta. Su uso es limitado, por lo que sélo se emplea cuando se desconozca
completamente |a respuesta.

> Las victimas, varios personajes en apuros que el protagonista va encontrando en el
escenario y alas que trata de socorrer. Ninguno posee caracteristicas psicoldgicas, pero
ocasionalmente otorgan informacion sobre qué les ha pasado, antes de que se presente la

Se basa en una dinamica de quiz, partiendo de la aproximacion del jugador a una situacion
problematica que sufre un personaje, se presentan 4 opciones (A, B, C, D), de las cuales dos
son falsas pero ldgicas, una es absurda, y sélo una es correcta.
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1. Las respuestas correctas dan puntos positivos o de heroicidad.
2. Las respuestas erroneas dan puntos negativos o de negligencia.

3. Tras la respuesta, correcta o incorrecta, acometen las consecuencias de la eleccion del jugador,
pudiendo llegar a matar al personaje.

4. El juego sigue tras la respuesta, por lo que se imposibilita repetir el mismo problema o nivel. de
manera reiterada hasta acertar.

5. La acumulacion de puntos corresponde a la cantidad de situaciones extremas a las que el jugador se

enfrenta.
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6. Cada punto negativo resta uno positivo, y viceversa.
7. Si se relinen todos los puntos positivos, se gana el juego.
8. Si se relinen todos los puntos negativos, se pierde el juego.

9. De no reunir todos los puntos de un mismo valor, el objetivo es tener mas puntos positivos que
negativos.

10. Una vez se termina de recorrer el mapa, €l jugador obtiene la informacion util de las respuestas en
las que se equivoco, de manera que el jugador que ha perdido consciente o inconscientemente sigue
teniendo acceso al aprendizaje de primeros auxilios, por lo que se mantiene el objetivo pedagdgico del
juego.

pregunta.
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El concept art o el estilo gréfico que se ha L
empleado corresponde a la representacion =
mediante ilustracion sencilla mediante el
contorno lineal, pero los caracteres de
animacion son volumétricos. Es una estética
similar a la utilizada en las instrucciones
oficiales de primeros auxilios, a través de la
representacion de formas y acciones mediante
dibujo basico facilmente entendible, sin uso de
detalles irrelevantes, con el fin de poder
interpretarlas en la realidad con facilidad
Unicamente se emplea el color en las
opciones, la barra de puntuacion y los tokens
de los que el jugador dispone en la pantalla.
En el mundo ficticio, Uinicamente se emplea
para la enfatizacion de elementos clave
(sangre).

GAME TOKENS

El jugador dispone de dos opciones en |a franja inferior de la pantalla: la de llamada comodin,
y la correspondiente al inventario, que lleva el protagonista consigo. En el inventario se
encuentran diversos objetos que el jugador va encontrando en los escenarios y clica encima
para quedarselos. Algunos de ellos ayudan en la asistencia de las victimas (botella de agua,
desinfectante médico, mantas, vendas...), mientras que otros conforman la posibilidad de
solucion recurrente (mechero, hacha, tenedor...). En algunas situaciones de emergencia, las
respuestas posibles dan la opcion de seleccionar entre uno o varios objetos, y el jugador
escoge el que desea usar.
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El codigo iconografico empleado para representar los tokens u objetos consiste en figuras
monocromaticas de color negro cuyo factor diferencial en relacion al escenario y a los
personajes es la sustitucion del contorno lineal de |a ilustracion por el relleno en negro del
contorno de los motivos, tanto en la miniaturizacion del inventario, como en su uso en el juego
Asi, insta la pretension de asemejarse a unas intrucciones oficiales, en que los objetos son
representados por iconos o simbolos, de un modo menos figurativo.
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ESCENARIOS

Los escenarios en los que se desarrolla la accion forman parte de un mundo ficticio figurativo
tridimensional de un vecindario cerrado, que corresponde al mapa. Se recorre libremente y,
por tanto, los niveles o problemas a los que el protagonista se enfrenta son simultaneas. La
pantalla se vuelve estatica al aparecer las opciones en una situacion determinaday la
respuesta sucede a su accion correspondiente automaticamente.

Los diferentes escenarios corresponden a edificios tipicos de un pueblo o vecindario, tales
como el supermercado, la escuela, el parque, etc.
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