ModeX: Bitacora del Proyecto

10 de febrero de 2025 — Definicion de Algoritmo

En esta fecha se nos introdujo al tema inicial de la carrera técnica de programacion que fue el concepto
de algoritmo. Un algoritmo es una secuencia de pasos finita que logra resolver algiin problema, este
conocimiento fue muy importante a futuro en el proyecto ya que nos permitié entender la base de
todo sistema y cdmo implementar algoritmos como soluciones a problemas comunes en el desarrollo
de software y videojuegos. La comprension profunda de estos algoritmos resultd ser un pilar
fundamental que influy6 en cada aspecto del desarrollo de ModeX, desde las decisiones mas basicas
hasta las mas complejas.

17 de febrero de 2025 — Diagramas de Flujo

Se nos introdujo al tema de los diagramas de flujo y a los pasos para resolver un problema, al ser una
herramienta visual para la organizacion de algoritmos fue mas facil comprender y entender su fin,
secuencia y logica de esta estructura. Este aprendizaje fue esencial, ya que nos ayud6 a comprender
la importancia de analizar y estructurar correctamente una idea antes de comenzar a desarrollar un
sistema, ademas esta forma de trabajo fue clave para el desarrollo posterior del proyecto ModeX,
demostrando que la base de un buen programa no solo es el equipo utilizado, més bien es la logica 'y
arquitectura que se le da al codigo
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24 de febrero de 2025 - Pselnt

Se inici6 con la introduccion a Pselnt, analizando sus bases, su forma de uso y su estructura. Pselnt
es una herramienta visual y légica que permite la comprension y entendimiento de algoritmos, todo
esto mediante diagramas de flujo o pseudocddigo, las caracteristicas de esta herramienta nos
permitieron fortalecer la l6gica de programacion de manera clara y sencilla. Los conocimientos
adquiridos en Pselnt fueron fundamentales para después trasladar esa logica al desarrollo de ModeX
mostrando que las ideas y algoritmos pueden adaptarse a diferentes entornos de programacion.

3 de marzo de 2025 - Introduccion al lenguaje de programacion: C++

En esta fecha iniciamos con el aprendizaje del primer lenguaje de programacion visto: C++,
trabajando en el IDE Code::Blocks. Comprendimos que es un lenguaje multiplataforma y compilado
utilizado para desarrollar aplicaciones de alto rendimiento y que su enfoque orientado a objetos
permite organizar y reutilizar el cédigo de manera eficiente, nos basamos en estas caracteristicas del
lenguaje C++ para los patrones de disefio que se implementaron en el desarrollo de ModeX, ademas
de entender posteriormente la diferencia entre un lenguaje compilado a uno interpretado, logrando asi
detectar las optimizaciones de rendimiento mds eficientes para el lenguaje de Python, aplicandolas
para poder lograr un rendimiento 6ptimo en el videojuego.

. Code::Blocks

The open source, cross-platform IDE




ModeX: Bitacora del Proyecto

10 de marzo de 2025 - Primer programa en un lenguaje de programacion (C++)

Realizamos nuestra primera actividad en C++, la cual consistio en un cuestionario. Esta actividad nos
ayudo a comprender mejor la sintaxis y estructura de un lenguaje de programacion, permitiéndonos
asi aplicar los conocimientos y comandos mas comunes, como el output y el input, en el futuro
desarrollo del proyecto ModeX, asi como a transformar la légica en cddigo funcional. Este
aprendizaje fue importante para prepararnos en el uso de otros lenguajes de programacion, como
Python en el futuro desarrollo de ModeX, permitiendo asi el aprendizaje rapido y eficiente de la
sintaxis del lenguaje.

18 de marzo de 2025 - Tipos de datos base en programacion

En esta fecha aprendimos los diferentes tipos de datos en C++, comprendiendo su importancia para
almacenar y manejar informacion dentro de un programa. El conocimiento de estos tipos de datos nos
permitié entender mejor como se estructura la informacion dentro de un programa y cémo elegir
correctamente el tipo segiin el dato que se necesite almacenar, lo que serviria para decisiones
importantes de estructuras de datos rapidas en optimizaciones de rendimiento para el proyecto
ModeX. Ademads, al haber visto conceptos similares en otros lenguajes de programacion, el
aprendizaje de Python, que fue el lenguaje base de nuestro proyecto, fuera mas rapido y sencillo, ya
que solo fue necesario asimilar la sintaxis de C++ a la de Python en lugar de comenzar desde cero.

24 de marzo de 2025 - Actividad de Suma de Valores (C++)

Para esta actividad se nos dio la instruccion de analizar la suma de dos valores. Para hacerlo debiamos
escribir un algoritmo en el cuaderno que se encargara de sumar ambos y mostrar el resultado una vez
que un usuario haya ingresado los dos nimeros. Este ejercicio en particular fue la primera vez que se
entendié y comprendio lo que es una operacion y un operador en un lenguaje de programacion,
permitiéndonos en el futuro utilizar operaciones para calculos matematicos lo que fue esencial para
campos como angulos, velocidad y vectores de movimiento en el desarrollo de ModeX.

29 de marzo de 2025 - Actividad de Tabla de Multiplicar (C++)

En esta actividad se disefi6 un algoritmo para imprimir en consola la tabla de multiplicar del 7, el
ejercicio se desarrollo en el lenguaje de programacion C++. Esta actividad nos permitioé entender el
funcionamiento de ciclos en los lenguajes de programacion, que facilitan la repeticion de codigo por
medio de estructuras repetitivas en vez de copiar el mismo codigo la cantidad que lo desees repetir.
Ademas de que los bucles son, se podria decir con certeza, la estructura base de cualquier aplicacion
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o videojuego, y tener el dominio de esta estructura es fundamental para poder implementar la
funcionalidad de ModeX.

7 de abril de 2025 - Actividad de Media Aritmética (C++)

Para esta actividad se desarrollé un programa en C++ en el que se ingresa el nombre de un alumno,
sus tres materias y la respectiva calificacion de cada una, el programa calcula la media aritmética de
la sumatoria de las tres materias. Esta actividad en particular nos ayud6 a comprender la importancia
de las medidas de tendencia central en el analisis y estadisticas de datos, estas medidas se utilizarian
en el futuro para la elaboracion de la documentacion técnica del proyecto en donde se presentan datos
de rendimiento, arquitectura de co6digo y patrones de disefio especificos.

14 de abril de 2025 — Actividad C++ (Descuentos)

En esta actividad se desarroll6 un programa en C++ enfocado en el calculo de descuentos. Se aprendio
a utilizar estructuras condicionales para aplicar diferentes porcentajes segun ciertas condiciones. Esta
practica fue importante porque nos ayudoé a trabajar con operaciones matematicas, validaciones y
toma de decisiones dentro del codigo. Estas bases fueron fundamentales para la documentacion
técnica del proyecto, en donde se presentan datos de rendimiento que se calculan mediante
porcentajes, y para comprender como manejar datos y resultados dentro de videojuegos.

21 de abril de 2025 — Actividad C++ (Uso de switch)

Se desarroll6 un programa en C++ utilizando la estructura condicional switch, donde se preguntaban
las actividades mas importantes de cada mes. Esta actividad nos ayudo6 a comprender mejor el uso de
estructuras de seleccion multiple y como organizar opciones dentro de un menu. Este aprendizaje fue
muy util para entender el funcionamiento de un ment y de las acciones en consecuencia de la
seleccion de una opcion dentro de un videojuego.

28 de abril de 2025 — Actividad Uso del Ciclo While (C++)

Se desarroll6 un programa en C++ utilizando el ciclo while, lo que nos permitié6 comprender mejor
los ciclos repetitivos y el control de ejecucion. Se aprendid como repetir instrucciones hasta que se
cumpliera una condicidn especifica, cosa esencial en el desarrollo de videojuegos. En particular el
uso del ciclo while es muy habitual en game loops utilizando la biblioteca Pygame, se utiliza este
ciclo junto con una bandera booleana de estado del juego, por lo que para los juegos desarrollados en
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Pygame este conocimiento representé una base importante para el desarrollo de videojuegos con esta
biblioteca.

29 de abril al 2 de junio de 2025 — Desarrollo del Primer Juego: Zhyniria

Durante este periodo se desarrolld el primer videojuego del equipo, Zhyniria, el cual nos permitio
integrar diversos conocimientos de programacion y organizacion. Este proyecto fue una practica
importante para aprender a estructurar un videojuego completo, manejar errores y mejorar la logica
del cédigo. Todo este proceso sirvido como base para el desarrollo de ModeX, reafirmando que no es
necesario contar con herramientas avanzadas o conocimientos muy complejos para crear proyectos
funcionales.
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6 de mayo de 2025 — Actividad Interpretar Codigo (C++)

En esta actividad se analiz6 e interpret6é un codigo fuente en el lenguaje de C++ proporcionado por
la maestra. Esta practica fue muy importante porque nos ayudoé a desarrollar la capacidad de lectura
y comprension de programas ya estructurados. Entender c6digo ajeno es una habilidad fundamental
en programacion y fue clave para mejorar nuestro nivel de comprension y analisis antes de comenzar
el desarrollo de ModeX, ademas de que durante el proyecto se trabajo en equipo, cada uno
desarrollando diferentes partes del codigo, por lo que contar con esta habilidad de analisis facilito el
desarrollo rapido del videojuego.

13 de mayo de 2025 — Actividad C++ (Tipos de arreglos — Investigacion)

Se realiz6 una investigacion sobre los diferentes tipos de arreglos en C++, por lo que por primera vez
se tuvo contacto con una estructura de datos y durante la investigacion se aprendié como almacenar
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multiples datos dentro de una sola estructura y como organizarlos eficientemente. Este conocimiento
fortaleci6 nuestra comprension sobre manejo de informacion y datos dentro de un programa, lo que
fue indispensable para el desarrollo de ModeX.

20 de mayo de 2025 — Actividad con Arreglos (C++)

Se aplicaron los conocimientos adquiridos sobre arreglos en una actividad practica. Trabajamos con
almacenamiento, recorrido y manipulacion de datos dentro de estructuras organizadas. Esta practica
fue fundamental para desarrollar una mejor logica de organizacion de informacion, habilidad que
posteriormente resultd esencial en la creacion del videojuego ModeX.

11 de junio de 2025 — Entrega del Proyecto: Juego “Zhyniria”

En esta fecha se realiz6 la entrega final del proyecto correspondiente a las fechas marcadas. Esta
actividad nos permitio reflexionar sobre el proceso de aprendizaje, evaluar los resultados obtenidos,
recibir feedback de playtesting y reconocer la importancia del trabajo constante. La experiencia
adquirida en el desarrollo de videojuegos fue aplicada posteriormente en el desarrollo de ModeX,
reforzando habilidades como la organizacion y estructuracion de codigo.
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3 de septiembre de 2025 - Primera Invitacion Formal al Concurso Local de Prototipos y
Proyectos de Emprendimiento de la DGETI 2025

Recibimos la primera invitacion para participar en el Concurso Local de Prototipos y Proyectos de
Emprendimiento de la DGETI 2025, en la categoria de Prototipo de Software, lo que marco el
comienzo oficial del proyecto ModeX.

Esta convocatoria marcoé el 25 de noviembre de 2025 como dia del concurso en la fase local, dandonos
un periodo inicial de aproximadamente once semanas para desarrollar, documentar y presentar el
proyecto. Se decidié desarrollar un sistema arcade funcional que demostrara la viabilidad del
desarrollo de videojuegos mediante Python sin el dominio de conocimientos complejos y uso de
motores comerciales como proyecto para el concurso.

11 de septiembre de 2025 - Inicio del Desarrollo de ModeX Version 1.0

Se dio inicio al desarrollo de ModeX Version 1.0, teniendo como objetivo principal el desarrollo de
un sistema de arcade que tuviera al menos dos videojuegos funcionales con mecanicas diferentes.
Durante este periodo que durd hasta el 1 de octubre de 2025, el enfoque principal fue establecer la
estructura base del proyecto para lograr escalabilidad a corto plazo y desarrollar una arquitectura de
codigo solida para el futuro, permitiendo evitar problemas de legibilidad o de organizacion con el
codigo. Desde el principio se optd por documentar exhaustivamente con comentarios en el codigo
que funcién cumple en el sistema de cada componente facilitando el entendimiento y la comprension
del codigo por cualquier integrante del equipo.
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12 de septiembre de 2025 - Implementacion de la Metaclase Singleton

En esta fecha, se implement6 la metaclase Singleton que garantiza la instancia unica de las clases
criticas del sistema. Esta implementacion surgié como prevencion al problema de que por error, en
ocasiones, se instancian doble vez clases que estaban disefiadas para instanciacion Unica.

Para poder tener el contexto de esta solucion, es importante entender primero qué es el patron
Singleton. Se trata de un patrén de disefio para crear que restringe la instancia de una clase a un inico
objeto. En otras palabras, cuando se aplica este patron, se asegura que sin importar cuantas veces
intentemos crear un nuevo objeto de esa clase, siempre se devolvera la misma instancia. Esto es muy
util en escenarios donde necesitamos un punto de acceso global a un recurso compartido, como un
administrador de configuracion. En resumen, el patrén de disefio Singleton evita la duplicacion de
clases criticas y costosas que estan disefiadas para que solo exista un objeto de esta clase.

15 de septiembre de 2025 - Integracion de la Primera Fuente Tipografica (PressStart2P)

Se descarg6 e integré la fuente de texto PressStart2P (disefio pixel-art retro compatible con estética
arcade) como tipografia principal del sistema. El archivo de fuente se estructura en la carpeta de
assets con el subdirectorio de fonts (assets/fonts), esta fuente fue el primer elemento de disefio
(asset) descargado, formando asi parte de la base del disefio inicial del proyecto.

Para dar mas contexto, PressStart2P es una fuente tipografica digital disefiada especificamente para
emular la estética visual caracteristica de los videojuegos arcade y consolas de 8-bits de la década
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de los ochenta. Se opt6 por esta fuente como la principal del sistema porque captura fielmente la
apariencia pixelada de sistemas de visualizacion de baja resolucion lo que asemeja a un arcade de
décadas pasadas.

17 de septiembre de 2025 Creacion de Archivo requirements.txt

Se cred el archivo requirements.txt documentando dependencias exactas del proyecto. Ademas, se
realizd la busqueda y obtencion de imagenes de la portada y ment principal del arcade para su
posterior implementacion en el arcade.

El propdsito de este archivo es listar las bibliotecas y paquetes externos necesarios para que el
proyecto funcione correctamente, especificando las versiones exactas de cada dependencia, lo que
permite a cualquier desarrollador reproducir el entorno de desarrollo idéntico simplemente ejecutando
el comando pip install -r requirements.txt, lo cual instala automaticamente todas las librerias listadas
con sus versiones precisas.

18 de septiembre de 2025 - Investigacion de la API de la biblioteca Arcade Python

Se investigd extensivamente la documentacion oficial de Arcade Python para familiarizarnos con su
API, se analizo la informacion de la documentacion obtenida del sitio oficial
(https://api.arcade.academy/en/stable/) en la que encontramos informaciéon muy importante y base

para lo que seria la estructura y arquitectura del proyecto en el futuro. Al analizar la documentacion
encontramos que la API de Arcade estaba orientada a objetos y que es muy facil de entender y
comprender por lo que ponerla en practica no fue un impedimento para el proyecto.

Durante la investigacion se identificaron los componentes fundamentales de la biblioteca que serian
criticos para nuestro desarrollo, incluyendo el sistema de Sprites y SpriteLists para gestion eficiente
de entidades del juego, el manejo de fisica para juego de plataformas mediante la clase
PhysicsEnginePlatformer para colisiones y gravedad realistas, el sistema de Views permite organizar
el codigo en diferentes pantallas o estados del juego como menus y niveles, y también se prestd
atencion a las utilidades para carga y reproduccion de sonidos y musica.

Python Arcade Library
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19 de septiembre de 2025 - Implementacion de la Portada y Ment Principal

En esta fecha se implementd la portada y el menu principal del arcade con los assets gréaficos
obtenidos anteriormente. Para esta implementacion se necesitdé comprender los bucles que se
necesitan para un videojuego, donde el método on draw() se ejecuta continuamente para dibujar
todos los elementos visuales en pantalla, mientras que on_update(delta time) se encarga de actualizar
la logica del juego. Se implement6 la clase MenuView heredando de arcade.View, organizando el
codigo de manera modular y permitiendo transiciones fluidas entre diferentes pantallas del sistema.
El evento on_key press() se us6 para detectar la presion de teclas especifica. Este primer contacto
con la biblioteca permitid establecer los conocimientos tedricos y técnicos adquiridos durante la
investigacion de la documentacion.
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20 de septiembre de 2025 - Implementacion del Sistema de Logging

Se implementd un sistema de logging estructurado para rastreo de eventos durante la ejecucion del
videojuego, el sistema cuanto con las siguientes caracteristicas:

- Sistema creado a partir del modulo logging estandar de Python
- Cuenta con niveles jerarquicos:
DEBUG: Informacion detallada de Desarrollo.
INFO: Eventos normales.
WARNING: Situaciones no-criticas.
ERROR: Fallos recuperables.
CRITICAL: Errores fatales.
- Formato de mensaje incluyendo:
o Timestamp preciso
o Nivel de severidad
o Nombre de modulo origen
o Mensaje descriptivo

Ademas, el Sistema de logging de cuenta con rotacion automatica de archivos cuando el tamano
excede 5 MB previniendo crecimiento indefinido.

21 de septiembre de 2025 - Implementacion del Modulo de Utilidades

Se implemento el mdédulo de utilidades ubicado en el directorio utils/ proporcionando funcionalidades
extras para el sistema de arcade. Especificamente se desarrollé el médulo imgs.py que proporciona
utilidades de dibujo como draw_neon_text para el dibujado de textos neon.

El médulo de utilidades (utils) es un componente de arquitectura fundamental en el desarrollo de
videojuegos por qué sirve como repositorio de funciones auxiliares, helpers y herramientas generales
que son usadas a lo largo de todo el proyecto por diferentes sistemas y modulos.
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23 de septiembre - Desarrollo de Juego de Carreras

En esta fecha el trabajo se concentré en el desarrollo del juego de carreras, para iniciar con el
desarrollo se buscaron assets graficos para la portada, el menu, las pistas y los carros. Ademas, se
implemento el estado global especifico para este juego, la clase GameState que guarda datos del
jugador para uso a futuro, ademas se refleja la importancia del patron Singleton, ya que esta es la
metaclase que utiliza la clase GameState. También se implemento la portada de este juego con una
vista de colores nedn, el nombre del juego de carreras aparece en la portada y es “Modex: Neon
Rush”. Finalmente, se implemento la clase Player (posteriormente renombrada Car) heredando de
arcade.Sprite con atributos de fisica de un carro: velocidad actual, aceleracion, friccidon por frame,
angulo de orientacion, inputs de teclado (teclas direccionales y Z para turbo).

MODE?

HEON RUSH

PRESS ENJER TO START
I
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25 de septiembre de 2025 - Ampliacion del Médulo de Utilidades
Se amplié el mddulo de utilidades, con las siguientes mejoras:

- Desarrollo del moédulo utils/paths.py con funcidon get image path() resolviendo rutas
absolutas a relativas mediante os.path.abspath(os.path.join(base dir, 'assets', 'images',
relative_path)) donde base dir se determina dindmicamente como directorio del archivo
principal ejecutable evitando problemas cuando el usuario ejecuta el videojuego desde
diferentes directorios de trabajo.

- Desarrollo del modulo detect nose angle.py calculando el dngulo de orientacion del sprite
del carro mediante el analisis de pixeles: identifica la "nariz" del vehiculo buscando pixel no-
transparente mas alejado del centro en todas las direcciones y calcula el vector desde el centro
de sprite al pixel identificado.

30 de septiembre de 2025 - Implementacion del Modulo de Recursos Globales del Juego de
Carreras

Se implemento el modulo recursos globales del juego de carreras (games/racing/resources/globals.py)
consolidando constantes compartidas en méddulo globals.py: definiciones de colores RGB para
elementos de Ul, configuraciones de dificultad y otras configuraciones extras utilizadas como
argumentos para funciones o inicializadores para clases. Ademas, se implement6 el menu de seleccion
de carreras pensado para la seleccion del carro que el usuario quiera utilizar para correr en las carreras.
Se aplicaron tests generales a la estructura base del juego para validar su funcionamiento correcto
durante el videojuego, finalmente se cred el archivo TODO como recordatorio para las nuevas
features pendientes para la siguiente version.

El archivo TODO se cre6 con el proposito de servir como lista de tareas pendientes y recordatorios
de trabajo futuro en diferentes versiones del proyecto, por lo que el archivo funciona como una
herramienta de gestion en donde se registran features no implementadas, bugs conocidos que
requieren correccion, mejoras planificadas, optimizaciones pendientes, refactorizaciones necesarias
y cualquier otra tarea identificada durante el desarrollo que no puede abordarse inmediatamente
debido a prioridades o limitaciones de tiempo.

1 de octubre de 2025 - Implementacion de las Clases Track y Car en el Juego de Carreras
Se implementaron las clases de objetos Track y Car con funcionalidad completa:

- Clase Track: esta clase representa una pista en el juego de carreras, cuenta con carga archivo
TMX exportado desde Tiled Map Editor, capas de objetos de colision (paredes como
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poligonos), atributos para posiciones de checkpoints circulares y linea de meta y deteccion
de colision con paredes con spatial hashing.

- Clase Car: esta clase representa un carro en el juego de carreras, implementa un modelo de
fisica con aceleracién constante al presionar tecla arriba, friccion aplicada cada frame
reduciendo velocidad gradualmente, rotacion proporcional a velocidad actual (simulacion de
inercia realista), velocidad méxima diferenciada (300 unidades normales, 450 durante turbo),
sistema de turbo con impulso instantaneo al activar, duracién de 2 segundos y cooldown de
recarga de 5 segundos con visualizacion mediante texto de UL

Ademas, se implement6 el bucle principal del juego de carreras integrando todos los componentes:
spawn de carro del jugador en posicion inicial definida en pista, bucle de actualizacion ejecutando la
logica de fisica, (car.update(delta time)) verificacion de checkpoints y linea de meta, actualizacion
de textos de UI (tiempo transcurrido, vuelta actual, velocidad instantanea, estado de turbo) y dibujado
de todos los elementos en orden correcto (pista de fondo, carro, textos de UI).

TIEMPOD: 5675

3 de octubre de 2025 - Inicio del Desarrollo de Modex Version 1.1

Se inicid con el desarrollo de ModeX Version 1.1 ampliando el sistema con el segundo videojuego
de género diferente: plataformas 2D de accién llamado "Cosmic Odyssey" con mecanicas de
exploracion, combate, y progresion por niveles. Este periodo que durd hasta el 3 de noviembre
necesito una arquitectura mas compleja debido a mayor cantidad de sistemas que interactiian entre si,
como lo son:

- Fisica platformer con gravedad y deteccion de suelo.



ModeX: Bitacora del Proyecto

- Camara que sigue al jugador con smoothing y limites del nivel.
- Gestidon de multiples niveles con carga/descarga dinamica.
- Sistema de enemigos con comportamiento de patrullaje.

- Sistema de combate con hitboxes temporales.
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Entre el 3y 6 de octubre de 2025 - Implementacion de Clases Fundamentales del Juego de
Plataformas

Se implementaron clases fundamentales del juego de plataformas:

- Clase Camera: representacion de una camara, usando un viewport que sigue al jugador,
aplicando smoothing mediante interpolacion lineal con movimiento suave sin saltos bruscos
y restringiendo posicion dentro de limites del nivel previniendo visualizacion de areas fuera
del mapa disenado.

- Clase Level: representacion de un nivel, cuenta con sus propios enemigos, plataformas y otras
propiedades personalizadas como la musica de fondo especifica del nivel.

- Clase Player: representacion del jugador heredando arcade.AnimatedWalkingSprite con
sprites de animacion para idle/walk/jump/attack/hurt, sistema de salud con puntos de vida
actual maximos y métodos para recibir.

- Clase Wall: representacion de las paredes del nivel mediante sprites invisibles posicionados
con ajuste de hitbox rotada.
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Entre el 7y 9 de octubre de 2025 - Desarrollé de Clases de Gestion de Estado en Juego de
Plataformas

Se desarrollaron las clases de gestion de estado del juego de plataformas enfocandose en logica de
persistencia de datos:

- Clase GameState: mantiene el estado actual de partida en memoria.

- Clase LevelManager: coordina las transiciones entre niveles mediante carga del siguiente
nivel

- Clase LevelCache: representando un caché de guardado de niveles para su futura carga.

8 de octubre de 2025 - Segunda Invitacion Formal al Concurso Local de Prototipos y
Proyectos de Emprendimiento de la DGETI 2025

Se recibi6 la segunda invitacion formal para la convocatoria del concurso con recordatorio de fecha
limite proxima, lo que motivo la aceleracion del desarrollo de ModeX, enfocando nuestros esfuerzos
en completar funcionalidad core critica priorizando funciones visuales. Ademas en estd fecha se
realizo el registro oficial del equipo por medio de un enlace de registro oficial del concurso.

9 de octubre de 2025 - Implementacion de Dataclasses y Enums para el Juego de Plataformas

Se implementaron dataclasses y enums para el juego de plataformas utilizando decorador @dataclass
de Python para estructuras de datos inmutables con validacion de tipos:

- Clase LoadingStrategy: Enum definiendo estrategias de carga de niveles.
o LAZY: carga de nivel solo cuando accede.
o PRELOAD_ ALL: Pre-carga de todos los niveles.
o HYBRID: carga del siguiente nivel durante gameplay.
o NONE: ninguna estrategia de carga de nivel.

- Clase LevelStats: dataclass que almacena estadisticas de nivel (tiempo récord, muertes
totales, enemigos derrotados y completado del nivel)

- Clase PlayerProgress: dataclass guardando progresion global del jugador (niveles
desbloqueados, logros obtenidos, puntuacion acumulativa)

- Clase SessionStats: dataclass agregando estadisticas de sesion actual (tiempo jugado,
niveles completados en sesion, muertes en sesion).
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10 de octubre de 2025 - Busqueda y Creacion de Assets Graficos para el Juego de Plataformas

Se realiz6 la busqueda y creacion de assets graficos para el juego de plataformas recopilando sprites
de personaje jugador con animaciones, fondos del nivel, plataformas y sprites de enemigos. No solo
se obtuvieron o crearon assets graficos, también se crearon y se buscaron assets de audio para fondo
de musica de niveles.

[

11 de octubre de 2025 - Primera Junta Formal para el Concurso Local de Prototipos y
Proyectos de Emprendimiento de la DGETI 2025

El equipo asistio a la primera junta formal dedicada especificamente a la preparacion para el concurso,
en esta junta se hablo de los requisitos para el concurso, elaboracion de documentacion y su respectiva
estructura, cronograma detallado de actividades del concurso (25 de noviembre) y revision de rabrica
de evaluacion del concurso. Ademads, ese mismo dia se implementaron los recursos globales y la
portada del juego de plataformas, todo esto de la misma forma que con el juego de carreras.

12 de octubre de 2025 - Implementacion de Clases de Estado en el Game Loop del Juego de
Plataformas

Se implementaron e integraron de objetos y clases de estado al game loop del juego de plataformas:

- Inicializacion de PhysicsEnginePlatformer de Arcade proporcionando deteccion de
colisiones con plataformas y aplicacion automatica de gravedad.

- Instanciacién de Camera con configuracion de viewport inicial centrado en el spawn del
jugador

- Bucle de actualizacion ejecutando operaciones en orden (procesamiento inputs,
actualizacion de fisica, verificacion de colisiones con proyectiles/ataques, actualizacion de
animaciones, actualizacion de camara, verificacion de condiciones de victoria/derrota y
actualizacion de textos de UI)
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- Bucle de renderizado dibujando capas en orden correcto (background, plataformas,
enemigos, jugador, proyectiles y textos de UI).

Durante esta fecha también iniciamos una investigacion de la documentacion de Pygame
explorando su API que se usaria en el futuro para el desarrollo de los otros videojuegos para
explorar la diversidad de bibliotecas para videojuegos 2D.

13 de octubre de 2025 - Implementacion de Sistema de Lectura y Carga de Archivos JSON en
Juego de Plataformas

Se integré un sistema de lectura y carga de archivos JSON para configuraciéon de niveles: estos se
definen estructura mediante diccionario con las siguientes claves:

- music: nombre de archivo de musica de fondo.

- scores: lista de puntuaciones del nivel.

- times: lista de tiempos del nivel.

- level id: ID del nivel.

- dimensions: dimensiones del nivel.

- gravity: gravedad del nivel.

- player_spawn: posicion del spawn del jugador.

- level goal: posicion de meta del nivel.

- backgorunds_paths: lista de rutas de los backgorunds.

- walls: datos para el inicializador de instancia de la Clase Wall.
- platforms: datos para el inicializador de instancia de la Clase Plataforma.

- enemies: datos para el inicializador de instancia de la Clase Enemies.

Ademas, se cred el primer archivo JSON completo para Nivel 1 del juego de plataformas definiéndolo
con un nivel medio para permitir al usuario practicar y desarrollar sus habilidades. Al mismo tiempo
se inici6 una busqueda de assets graficos para el tercer juego del sistema: luchador 2D de combate
cooperativo.

14 de octubre de 2025 - Implementacion de la Clase Wall para el Juego de Plataformas

Se implemento la clase Wall para el juego de carreras representando barreras de circuito con sprites
rectangulares rotados: el constructor recibe longitud, grosor, angulo de rotacion y posicion central; se
genera un sprite invisible con hitbox ajustada mediante arcade.hitbox.RotatableHitBox permitiendo
deteccion de colisiones precisa teniendo en cuenta su rotacion.
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15 de octubre de 2025 - Busqueda de Assets Graficos para el Juego de Carros

Se realizd6 una busqueda adicional de assets graficos para el juego de carreras: sprites de carros
adicionales con diferentes estéticas (carros deportivos) y elementos de decoracion de pista
(patrocinadores ficticios). Ademas, se integrd un sistema de lectura y carga JSON para carga de niveles

en este juego.

Entre el 15y el 18 de octubre de 2025 - Implementacion del Sistema de Carga de Assets para
el Juego de Peleas

Entre estas fechas se implemento el sistema de carga de assets graficos y de audio propio del juego
de peleas. Lo que permiti6 la carga dinamica de recursos utilizados en el juego.
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16 de octubre de 2025 - Actualizacion del Ment Principal del Juego de Carreras

Se actualiz6 el menu principal del juego de carreras agregando los sprites de carros nuevo que se
obtuvieron de la busqueda de assets graficos y se le agregd un texto parpadeante de instruccion, por
lo que el ment quedo con 3 opciones diferentes de carros para su seleccion.

(585
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17 de octubre de 2025 - Implementacion de la Clase Race Manager del Juego de Carreras
Se implemento la clase RaceManager que coordina logica completa de carrera:

- Gestion de estados de carrera.

- Contador de vueltas: rastrea la vuelta actual y las vueltas restantes hasta completar la
carrera.

- Sistema de checkpoints: verifica el paso secuencial correcto (el jugador debe pasar los
checkpoints del nivel en orden especifico antes de completar la vuelta lo que previene
irregularidades del jugador si corta curvas para regresar al inicio).

- Temporizador de carrera: cuenta tiempo transcurrido con un sistema de limite de tiempo.

- Deteccion de cruce de linea de meta: considera direccion para el conteo de vuelta (el
jugador debe entrar desde el lado trasero y salir por el lado delantero, para evitar activar si
se cruza en direccion opuesta previniendo activaciones falsas)

- Gestion de musica de fondo con inicio/pausa/resume sincronizado con estados de carrera.

Entre el 18 y 21 de octubre de 2025 - Implementacion de Vistas Complementarias para el
Juego de Carreras
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Se desarrollaron las vistas complementarias del juego de carreras proporcionando pantallas de
transicion:

- WinView: desplegada al completar totalmente el juego.
- GameOverView: mostrada al perder en una carrera.
- PauseView: accesible durante la carrera al pausar el nivel (presionar la tecla Enter).

G
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Del 20-22 de octubre de 2025 - Actualizacion del Juego de Carreras para ModeX Version 1.1

Se actualizo6 el juego de carreras para la Version 1.1 integrando todos los componentes desarrollados
hasta la fecha y puliendo detalles visuales y auditivos. Se implementaron transiciones suaves entre
todas las pantallas, se probaron multiples sesiones completas de carrera desde inicio hasta game
over/victoria y se ajusto el balance de fisica del carro basandonos en feedback de playtesting interno
(velocidad maxima aumentada 10% para mayor sensacion de velocidad y friccion reducida 5% para
derrapes mas largos).

Del 22-24 de octubre de 2025 - Implementacion de Clases de Objetos Fundamentales en el
Juego de Peleas

Se implementaron clases de objetos fundamentales en el juego de peleas:

- Clase Actor representando personaje combatiente con animaciones, estadisticas de
combate.

- Clase Player heredando Actor con manejo de inputs del jugador mapeando combinaciones
de teclas a acciones de contexto e integracion con sistema de camara.
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- Clase Skeleton heredando Actor, casi misma estructura que la clase Player pero esta clase
representa al jugador.

23 de octubre de 2025 - Implementacion de Funciones Helper en Juego de Peleas
Se implementaron funciones helper para juego de peleas facilitando desarrollo y debugging:

- funcién draw_debug(): esta funcion dibuja informacion de estado de personaje como texto
flotante sobre cabeza del personaje, vida restante y coordenadas de posicion, toda esta
informacion facilita el debugging.

- funcién bottom_transparent rows(): esta funcion analiza el sprite del personaje
identificando filas de pixeles inferiores completamente transparentes (usado en sprites que
tengan la parte inferior estd vacia), calculando el offset vertical para alinear los "pies"
visuales del personaje con superficie de suelo previniendo apariencia de flotacién o
hundimiento, critico para animaciones de idle/caminar donde contacto visual incorrecto con
el suelo afecta dramaticamente la percepcion de peso y presencia del personaje.

Entre el 24 y 31 de octubre de 2025 - Implementacion de Bucle Principal del Juego de Peleas
Se implemento el bucle principal completo del juego de peleas integrando todos los sistemas:

- Inicializacion de ventana Pygame (no Arcade, decision técnica basada en mostrar la
diversidad entre bibliotecas de desarrollo de videojuegos bidimensionales).

- Carga de stage de combate (imagen de fondo, plataformas de suelo, limites laterales del
escenario)

- Instanciacion de dos personajes combatientes (2 jugadores humanos).

- Inicializacion de recursos de audio.

- Implementacion del game loop procesando eventos de input con pygame.event.get()
incluyendo eventos de teclado para controles de jugador y eventos de sistema, actualizando
logica de ambos combatientes.
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25 de octubre de 2025 - Integracion del Sistema de Lectura y Carga de Archivos JSON en el
Juego de Carreras

Se integro el sistema de lectura y carga JSON también en juego de carreras: este sistema define
datos para la clase RaceManager con diccionario con claves min_lap distance (distancia minima de
vuelta) y min_track distance (distancia minima para completar la pista). Ademas, se cre6 el archivo
JSON de configuracion para Nivel 1 con los datos ya especificados.

26-27 de octubre de 2025 - Biusqueda de Assets de Miusica para Juego de Plataformas y
Carreras

Se realiz6 una buisqueda exhaustiva de musica para juegos de plataformas y carreras explorando
repositorios de audio libre, ademas de creacion assets de audio propio.

28 de octubre de 2025 - Actualizacion del Sistema de Logs

Se actualiz6 el sistema de logs implementando una organizacion jerarquica por juego, en lugar de
archivo nico modex.log guardando informacion de todos los juegos dificultando el analisis por lo
que se establecid una estructura de directorio /logs conteniendo subdirectorios /racing, /platform,
/fight, cada uno con su propio archivo de log rotativo, permitiendo analisis independiente de datos
especificos de cada juego.

29 de octubre de 2025 - Desarrollo del Médulo utils.colors, Colores del Sistema

Se desarrollé el moédulo utils/colors.py que contiene opciones de colores globales del sistema, el
modulo contiene constantes nombradas claras en lugar de tuplas RGB o RGBA literales esparcidas
por el codigo base, facilitando mantenimiento de identidad visual consistente.

3 de noviembre de 2025 - Inicio del Desarrollo de ModeX Version 1.2

Se inici6 con el desarrollo de ModeX Version 1.2 con contenido adicional, y preparacidn especifica
para presentacion en el concurso local programado para el 25 de noviembre (22 dias restantes). Se
priorizaron features con mayor impacto visual, algunas implementaciones fueron:

- Mejoras de interfaz grafica en general del arcade, adicion de animaciones en personajes de
juegos y robustez ante errores de usuario.
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- Busqueda e integracion de icono oficial de ModeX representando identidad visual del
proyecto.

Entre el 3y 5 de noviembre de 2025 - Implementacion de Clases de Objetos del Juego de
Plataformas

Se implementaron objetos adicionales del juego de plataformas ampliando la complejidad y la
variedad:

- Clase Platform: representando a una plataforma de diferentes tipos, segtin el tipo de
Plataforma que se pase al inicializador (static, moving, breakable, disappearing y bouncy).

- Clase Enemy: representando a un enemigo con comportamiento de patrullaje, segin
direccion de movimiento (horizontal o vertical) y limites de patrullaje.

- Clase Boss: representando a un jefe de nivel o enemigo de alta dificultad, que cuenta con
maquina de estados (IA baja), ataques, animaciones segun estado y movimiento
independiente.

- Clase Bullet: representando proyectil disparado por jugador con direccion y velocidad
inicial, auto destruyéndose tras distancia para prevenir acumulacion ilimitada y uso de la
técnica de optimizacion de rendimiento object pooling, utilizando un pool interno de un
bullet por direccion para evitar la creacion de nuevas texturas durante el videojuego.

5 de noviembre de 2025 - Implementacion de Enums en el Juego de Plataformas
Se implementaron enums del juego de plataformas especificos para comportamiento del Boss:
- Clase AttackPattern: enum con patrones de ataque.
o BASIC COMBO
o AGGRESSIVE
o DEFENSIVE
o SUMMONER
o BERSEKER
e TACTICAL
- Clase BossPhase: enum marcando transiciones de fase.

o PHASE 1: con 100-75% HP, usa ataques basicos.
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PHASE 2: con 75-50% HP, usa ataques combinados.
PHASE 3: con 50-25% HP, usa ataques

PHASE FINAL: con 25-0%, usa todos los ataques y estado ENRAGE.

- Clase BossState: enum gestionando maquina de estados del boss.

(o)

INACTIVE: Boss inactivo.

IDLE: Boss estatico.

PATROL: Boss patrullando.

ALERT: Boss en alerta.

CHASE: Boss persiguiendo al jugador.

MELEE ATTACK: Boss atacando cuerpo a cuerpo.
RANGED ATTACK: Boss atacando a distancia.
CHARGE: Boss cargando hacia el jugador.
JUMP_ATTACK: Boss atacando con salto.

SPIN_ ATTACK: Boss realizando ataque giratorio.
SUMMON: Boss invocando enemigos.

SHIELD: Boss activando escudo.

HURT: Boss recibiendo dafio.

STUNNED: Boss aturdido.

ENRAGED: Boss en Modo Furia.
RETREATING: Boss retrocediendo.

DEATH: Boss muriendo.
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6 de noviembre de 2025 - Busqueda de Assets Graficos para el Juego de Plataformas

Se realizé una busqueda complementaria de assets graficos para juego de plataformas con enfoque

en elementos visuales: sprites de escudo temporal, animaciones del Boss y elementos de UI (nombre
del Boss).

7 de noviembre de 2025 - Actualizacion del Menta de Jugadores del Juego de Plataformas

Se actualizé el menu de jugadores del juego de plataformas agregando 2 personajes jugables al ya
existente. Ademas, se agrego la seleccion de 3 jugadores completamente funcionales con animaciones
y ataques diferentes al menu de jugadores.
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8 de noviembre de 2025 - Implementacion de Nuevos Escenarios para el Juego de Peleas

Se implementaron nuevos escenarios para el ment de escenarios del juego de peleas integrando assets
graficos obtenidos de dias previos. Al final de esta implementacidn se contd con 6 escenarios para
seleccionar en el menu de escenarios del juego de peleas.

Entre el 8 y 10 de noviembre de 2025 - Desarrollo de Vistas Complementarias del Juego de
Plataformas

Se desarrollaron las vistas complementarias del juego de plataformas siguiendo mismo patréon que
juego de carreras:

- WinView: esta vista se muestra al completar el juego en su totalidad, permite regresar al
menu principal del juego o regresar al menu principal del arcade.

- GameOverView: esta vista muestra el GameQOver al morir en el nivel, permite regresar al
ment principal del juego o regresar al ment principal del arcade.

- PauseView: esta vista es accesible desde cualquier momento al pausar el nivel (cuando se
presiona la tecla Enter) con opciones de resumir el juego, reiniciar el juego, ir al ment
principal del juego de plataformas e ir al menu principal del arcade.

B EiteCar - GameOver
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Entre el 10 y 11 de noviembre de 2025 - Actualizacion del Juego de Plataformas para ModeX
Version 1.2

Se actualizd el juego de plataformas para la Version 1.2 refinando mecanicas core, expandiendo
contenido y puliendo presentacion: se integraron nuevos métodos a la clase Player, como shoot(),
melee attack() y activate shield(), métodos de ataque y proteccion del Player. También se agregaron
los textos de UI (tiempo transcurrido del nivel y estado del escudo del jugador) y se dibujaron fondos
del nivel y textura del nombre del Boss.
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12 de noviembre de 2025 - Busqueda de Assets para el Juego de Shooter

Se realizd busqueda de assets graficos para el cuarto juego del sistema del arcade: un shooter
cooperativo de zombies con mecanicas de defensa de oleadas. Se obtuvieron sprites de zombies con
variaciones (zombie caminante basico lento, zombie corredor rapido con menos salud, zombie tanque
lento pero resistente, zombie especial que explota al morir), assets de armas, elementos de escenarios
de fondo y textos de UL. Al mismo tiempo se cre6 el archivo JSON de configuraciéon del Boss del
Nivel 1 del juego de plataformas especificando todas sus respectivas propiedades.
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Entre el 12 y 13 de noviembre de 2025 - Actualizacion del Juego de Peleas para la Version 1.2

Se actualiz6 el juego de peleas para la Version 1.2 integrando nuevos personajes y escenarios,
implementando multijugador, con balance de personajes ajustando estadisticas personajes y pulido
general del juego incluyendo transiciones suaves entre pantallas, dibujado de barras de vida de los
personajes y mejora de arquitectura en el game loop.

Entre el 13 y 14 de noviembre de 2025 - Aplicacion de Tests del Juego de Carreras

En esta fecha se aplicaron tests completos del juego de carreras validando todos los sistemas
exhaustivamente:

- Testing funcional: verificacion de cada feature (inicio de carrera, pausa/resume, paso de
checkpoints, completado de wvueltas, victoria, game over, transiciones entre vistas)
ejecutandose correctamente sin comportamiento inesperado.

- Testing de regresion: ejecucion de una suite de prueba cases re-verificando que nuevas
implementaciones no rompieron funcionalidad.

- Testing de usabilidad: observando jugadores novatos interactuando con juego sin instruccion
previa identificando puntos de confusion por medio de feedback.
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14 de noviembre de 2025 - Implementacion de Objetos Fundamentales para el Juego de
Shooter

Se implementaron todos los objetos fundamentales que conforman el juego de shooter cooperativo,
las clases implementadas fueron:

- Bullet: representa proyectiles con trayectoria lineal, velocidad inicial, dafio y tiempo de vida
limitado tras el cual se autodestruyen automaticamente para liberar recursos.

- Camera: cuenta con viewport que se centra entre las 2 posiciones de los jugadores sin dejar
a uno fuera de la pantalla, permitiendo que en modo cooperativo de dos jugadores la camara
se centre entre ambos, con sistema de smoothing para transiciones suaves y restricciones que
previenen mostrar areas fuera de los limites del mapa.

- Particle: representa elementos visuales efimeros de corta duracion para decoracion visual
como humo generado por disparos o salpicaduras de sangre de zombies heridos.

- Player: representa al jugador que combate a los zombies en el juego, cuenta con armas,
métodos de movimiento y métodos de ataque o proteccion.

- PowerUp: representa un objeto pickup temporal que otorga beneficio estratégico al jugador
durante periodo limitado, con efectos como municion infinita por treinta segundos,
multiplicador de dafio doble, o incremento significativo de velocidad de movimiento.

- PowerUpMachine: simula a una maquina expendedora interactiva estilo arcade permitiendo
a los jugadores comprar power-ups especificos gastando dinero virtual acumulado mediante
la eliminacién de zombies.

- Zombie: implementa inteligencia artificial simple pero efectiva que persigue
persistentemente al jugador mas cercano aplicando dafio por contacto, segun la dificultad los
zombies se vuelven mas resistentes.

Entre el 15y 18 de noviembre de 2025 - Actualizacion del Juego de Carreras para ModeX
Version 1.2

Se consolidé la actualizacion final del juego de carreras para la Version 1.2 previo a la integracion en
el sistema arcade: se validaron nuevamente las mecanicas del juego asegurando la funcionalidad
durante el gameplay y se mejord el disefo de los textos de UL

18 de noviembre de 2025 -Implementacion de Vistas del Juego de Shooter

Se implementaron vistas del juego de shooter: ment principal con dos opciones de modo, limpieza
(oleadas de zombies) y defensa (defensa de una puerta importante), portada con diferentes vistas del
juego que cambian cada 5 segundos, vista de pausa con informacion de estado de partida (modo,
ubicacion, oleada actual, nimero de jugador, estado del jugador, HP, balas, puntaje, carga de balas),
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opciones de continuar/reiniciar/menu principal/salir. Finalmente, en esta fecha, se realizd una
busqueda adicional de assets graficos para juego de plataformas enfocandose en bosses.
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El 19 de noviembre de 2025 - Implementacion del Bucle Principal del Juego de Shooter

Se implemento el bucle principal del juego de shooter coordinando los siguientes componentes y
sistemas:

- Timer de oleada: cuenta tiempo total sobrevivido para registro de récords.

- Cantidad de zombies: se maneja la cantidad por oleada segun la dificultad progresiva del
juego.

- Tipos de zombies: introducidos progresivamente (oleadas 1-3 sélo se introducen basicos, 4-
6 se introducen corredores aleatorios, 7-9 se introducen tanques, 10+ se introducen
especiales).

- Spawns: son distribuidos aleatoriamente en zonas predefinidas fuera de vision de jugadores,
previniendo apariciones injustas directamente visibles.

- Estado entre oleadas: se proporcionan ~30 segundos para comprar municidon/power-ups, rea
posicionarse estratégicamente antes del siguiente asalto y notificacion de inicio de oleada.

Simultaneamente disefiamos el cartel fisico para presentacion en concurso de prototipos mostrando
screenshots de los cuatro juegos destacando variedad de géneros, lista de caracteristicas principales
y documentacion propia del concurso.
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HP: 1001100 e 1
Balas: 3030 Carg: 555 Score: 0

20 de noviembre de 2025 - Implementacion del Sistema de Persistencia de Datos en el Juego
de Shooter

Se implemento el sistema de persistencia de datos en juego de shooter utilizando archivos JSON
almacenando récords de oleadas (tiempo de supervivencia segin modo). El archivo JSON esta
estructurado con claves modo, nombre y tiempo facilitando lectura/escritura parcial sin cargar
estructura completa y validacion de esquema verificando presencia de claves requeridas y tipos
correctos al cargar previniendo crashes por corrupcion.

Entre el 20 y 21 de noviembre de 2025 - Integracion del Juego de Peleas al Arcade

Se integro el juego de peleas al sistema arcade unificado: se agrego6 la opcidon de elegir jugar este
juego en el menu principal, ademas de usar el mdédulo subprocess de Python para poder unificar las
dos bibliotecas en un mismo arcade.

Entre el 21 y 22 de noviembre de 2025 - Integracion del Juego de Shooter al Arcade

Se integro el juego de shooter al arcade aplicando el mismo proceso que con el juego de peleas: uso
del médulo subprocess para ejecutar desde otro proceso y lograr la unificacion de las dos bibliotecas
de videojuegos 2D.
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23 de noviembre de 2025 - Preparativos Pre-Concurso

A dos dias de presentacion en concurso local, nos enfocamos en preparacion de documentacion
requerida: elaboramos manual de usuario describiendo instalacion (requisitos de sistema, pasos de
instalacién de Python y dependencias, prevencion de problemas comunes), controles de cada juego
(lista de inputs con accion correspondiente) y descripcion de mecénicas principales (sin revelar
soluciones completas permitiendo descubrimiento). También se elaboraron tripticos informativos
para distribucién en el evento resumiendo la informaciéon del proyecto. Por ultimo, iniciamos
redaccion de documento de investigacion formal cumpliendo con los requisitos y apartados del
concurso.

24 de noviembre de 2025 - Preparacion Final para la Presentacion del Concurso

Dia previo a la presentacion, completamos la preparacion final: se finalizd el documento de
investigacion para el concurso asegurando coherencia narrativa, lenguaje formal, formato consistente
y cumplimiento de requisitos de extension y estructura especificados en convocatoria. Ademas, se
creo la primera version estable utilizando un script .bat que ejecuta el punto de entrada principal del
arcade, simplificando proceso de ejecucion para jueces/evaluadores no técnicos eliminando necesidad
de familiaridad con linea de comandos, ademas ejecutamos un playtesting final completando partidas
de todos los juegos verificando ausencia de bugs criticos bloqueantes. Esta version se designo ModeX
V1.2 marcando la primera version completamente estable presentable publicamente.

25 de noviembre de 2025 - Participacion en el Concurso Local de Prototipos y Proyectos de
Emprendimiento de la DGETI 2025

El equipo particip6 en el Concurso Local de Prototipos y Proyectos de Emprendimiento de la DGETI
2025, en la categoria de Prototipo de Software, presentando ModeX ante tres jueces conformado por,
mayormente, profesores de programacion para nuestra categoria. Realizamos una presentacion oral
de 15 minutos por juez, dando un total de 45 minutos de presentacidon, ya que, el jueceo no fue
seguido, sino mas bien por turnos, al presentar el proyecto describimos la motivacion del proyecto
(democratizacion de desarrollo de videojuegos), decisiones técnicas clave (eleccion de
Python/Pygame/Arcade sobre Unity/Unreal, arquitectura modular), desafios superados (optimizacién
de rendimiento en hardware modesto, disefio de arquitectura extensible), y demostracion en vivo de
los cuatro juegos.
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El 26 de noviembre de 2025 - Premiacion del Concurso Local de Prototipos y Proyectos de
Emprendimiento de la DGETI 2025

Se anuncid la premiacion del concurso, otorgando el segundo lugar al equipo en la categoria de
Prototipos de Software con retroalimentacion positiva destacando arquitectura bien disefiada,
variedad de géneros de juegos implementados demostrando versatilidad técnica y calidad del
documento de investigacion. Por haber obtenido el segundo lugar en el concurso local, se logré el
avance a la Etapa Estatal del concurso programada para principios de marzo de 2026, ddndonos tres
meses adicionales para refinar y expandir el sistema. La retroalimentacion de jueces identificod areas
de mejora: agregar el manejo de input por medio de botones para facilitar los controles del juego,
ampliar contenido de los juegos (adicién de mas niveles a juegos) e inclusion de diagramas de
visualizacion de proceso en el manual de usuario para explicar mas detalles de los juegos.

Entre el 18 y 20 de diciembre de 2025 - Inicio de Desarrollo de ModeX Version 1.3

Después del periodo de descanso post-concurso local, iniciamos desarrollo de ModeX Version 1.3
enfocandonos en mejoras identificadas por jueces y features solicitados por playtesters, se
actualizaron vistas de inicio (portada, menu principal) mas elaboradas y transiciones mas suaves. Se
implementd una nueva vista UserlnputView solicitando el nombre del jugador, pensada para
almacenar el nombre del jugador en una base de datos evitando reconfiguracion en cada sesion.

INICIAR
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Entre el 19 y 30 de diciembre de 2025 - Actualizacion del Juego de Carreras para ModeX
Version 1.3

Se realiz6 la actualizacion total del juego de carreras implementando sistema completamente
redisefiado:

- Expansién de 1 pista a 3 pistas totalmente diferentes en disefio.

- Arquitectura de codigo totalmente redisefiada permitiendo configuraciones dinamicas de
nivel.

- Escalado de elementos visuales segun el tamafio de la ventana (resize).

- Aplicacién de optimizaciones de rendimiento, permitiendo que el videojuego fuera mas
fluido.

- Eliminacion de clases, archivos y estructuras de codigo inservibles en el nuevo sistema.

20 de diciembre de 2025 - Bisqueda de Assets Graficos para el Juego de Shooter

Se realiz6 busqueda de nuevos assets graficos de zombies para el juego de shooter expandiendo la
variedad visual:

- Zombies con diferentes niveles de descomposicion (recién infectado con apariencia casi
humana, parcialmente descompuesto con exposicidon dsea, severamente descompuesto casi
esquelético).

- Zombies con vestimenta tematica (zombie policia)

- Zombies especiales con caracteristicas Unicas visuales (zombie bloater con abdomen
hinchado explotando al morir).
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21 de diciembre de 2025 - Actualizacion del Mdédulo de Utilidades
Se actualizé el médulo de utilidades con las siguientes acciones:

- Se implement¢ la clase Button que proporciona un componente Ul reutilizable
encapsulando logica de boton interactivo (deteccion de hover mediante verificacion de
posicion del mouse dentro de bounding box, deteccion de click mediante evento mouse
button down mientras hovering, estados visuales diferenciados para normal/hover/pressed
con colores distintos, callbacks ejecutados al hacer click y soporte para texto centrado
automaticamente) reduciendo duplicacion de codigo de botones esparcidos por multiples
vistas

- Se implement6 el mddulo de fuentes (utils/fonts) consolidando carga de fuentes tipograficas
mediante funcidn helper load_all fonts() para asi solo cargar una vez las fuentes durante el
videojuego.

Entre el 21 y 23 de diciembre de 2025 - Reorganizacion y Unificacion del Modulo de Assets

Se unificoé el modulo de assets reorganizando estructura de carpetas eliminando duplicacion y
archivos obsoletos:

- Se establecieron los siguientes subdirectorios (conteniendo subdirectorios para cada juego):
- /assets/imgs/
- /assets/music/
- /assets/resources/
- /assets/fonts/
- /assets/icons
- Eliminacion de imégenes, archivos y directorios no utilizados globalmente en el sistema de
arcade

Esto permiti6 reducir el tamafio total del videojuego, lo que permite que este sea mas ligero, ocupa
menos espacio en disco, se mejora el rendimiento y su distribucion es mas facil.

Entre el 22 y 30 de diciembre de 2025 - Implementacion del Médulo de Estado del Arcade

Se implement6 el modulo de estado del juego utilizando base de datos SQLite para persistencia
estructurada con el siguiente desglose de tablas:

- TABLE player:
- player_id: ID del jugador.
- name: nombre del jugador.



ModeX: Bitacora del Proyecto

- total score: puntuacion total del jugador.
- games completed: juegos que ha completado el jugador.
- perfect_sessions: sesiones perfectas acumuladas por el jugador.
- last_played: ultima fecha de juego del jugador.
- created at: timestamp de creacion del registro.
- longest session date: fecha de la sesidon con mas tiempo de duracion del jugador.
- daily login_ streak: racha de dias seguidos jugando del jugador,
- total time played: tiempo total jugado en el arcade del jugador.
- TABLE games:
- game id: ID de juego.
- type: tipo de juego.
- name: nombre del juego.
- description: descripcion del juego.
- max_level: nivel maximo para desbloquear.
- is_active: estado actual del juego (activo/inactivo).
- created at: timestamp de creacion del registro.
- TABLE session
- session_id: ID de sesion.
- player _id: ID de jugador.
- game_id: ID del juego.
- date: fecha de sesion.
- time: tiempo de duracion de sesion.
- score:puntaje de sesion.
- wins: victorias de sesion.
- losses : partidas perdidas de sesion.
- FOREIGN KEY (player id) REFERENCES players (player id) ON DELETE
CASCADE
- FOREIGN KEY (game id) REFERENCES games (game id) ON DELETE
CASCADE
- TABLE racing_game:
- player id: ID del jugador.
- game id: ID del juego de carreras.
- best time: mejor tiempo del juego de carreras.
- total wins: total de carreras ganadas en el juego de carreras.
- perfect_laps: vueltas perfectas en el juego de carreras.
- total crashes: total de choques en el juego de carreras.
- total distance: distancia total recorrida en el juego de carreras.
- daily login_streak: racha diaria en el juego de carreras.
- total time played : tiempo total jugado en el juego de carreras.
- level reached: maximo nivel alcanzado en el juego de carreras.
- PRIMARY KEY (player id, game_id)
- FOREIGN KEY (player_id) REFERENCES players (player _id) ON DELETE
CASCADE
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FOREIGN KEY (game_id) REFERENCES games (game _id) ON DELETE
CASCADE

- TABLE platform game

player id: ID del jugador en el juego de plataformas.

game_id: ID del juego.

high score: puntuacion mas alta en el juego de plataformas.

total score: puntaje total en el juego de plataformas.

best time level: mejor tiempo de nivel en el juego de plataformas.

levels _completed: numero de niveles completados en el juego de plataformas.
total deaths: muertes totales en el juego de plataformas.

total enemies_killed: total de enemigos derrotados en el juego de plataformas.
total distance: distancia total recorrida en el juego de plataformas.

daily login_streak: racha diaria en el juego de plataformas.

total time played: tiempo total jugado en el juego de plataformas.

level reached: maximo nivel alcanzado en el juego de plataformas.
PRIMARY KEY (player_id, game id),

FOREIGN KEY (player id) REFERENCES players (player id) ON DELETE
CASCADE

FOREIGN KEY (game_id) REFERENCES games (game _id) ON DELETE
CASCADE

- TABLE achievements

achievement_id: ID del logro.

player id: ID del jugador.

game_id: ID del juego.

code: codigo del logro.

name: nombre del logro.

description: descripcion del logro

unlocked at: timestamp de creacion del registro.

FOREIGN KEY (player id) REFERENCES players (player id) ON DELETE
CASCADE

FOREIGN KEY (game id) REFERENCES games (game id) ON DELETE
CASCADE

UNIQUE(player id, code)

1 de enero de 2026

Se inici6 con el desarrollo de ModeX Version 1.4 enfocdndose en optimizaciones de rendimiento

globales, redisefio de arquitectura del juego de plataformas y expansion del contenido del juego de

plataforma.
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Del 1 - 31 enero de 2026 - Implementacion de Optimizaciones de Rendimiento Globales al
Arcade

Se implementaron optimizaciones de rendimiento globales aplicando técnicas conocidas:

- Object pooling: no solo para balas sino también para particulas, enemigos, y efectos visuales
reduciendo llamadas a garbage collector.

- Sprite batching: agrupando el renderizado de sprites por textura compartida reduciendo draw
calls e incrementando framerate en escenas complejas.

- Culling espacial: omitiendo actualizaciéon/dibujado de entidades fuera de viewport.

- Precarga de assets: cargando en memoria texturas/sonidos compartidos entre juegos
eliminando stutters durante transiciones.

- Uso de variables en vez de atributos: uso de variables locales en bucles de dibujado y
actualizacion para eliminar acceso a atributos recurrentes.

Con estas optimizaciones el juego mejord bastante en rendimiento, tomando en cuenta que ya contaba
con el feature de ventana resizable, por lo que estas implementaciones fueron cruciales para que el
videojuego fuera fluido.

14 de enero de 2026 - Implementacion de Botones Interactivos en el Arcade

Se implementaron botones interactivos en casi todas las vistas del juego, facilitando navegacion
mediante mouse complementando controles de teclado. Las vistas previamente navegables solo
actuaban mediante teclas (arriba/abajo o 1/2/3/4 para seleccionar, enter para confirmar), ahora
incluyen botones clickeables con feedback visual de hover, permitiendo usuarios preferentes de
mouse interactuar sin necesidad de aprenderse controles de teclas, especialmente valioso para
jugadores casuales menos familiarizados con convenciones de videojuegos. Ademas, integramos el
soporte del mouse al arcade globalmente habilitando cursor visible dentro de la ventana del juego,
procesamiento de eventos de mouse (movimiento, clicks, wheel scroll) y coordinacion con sistema
de input de teclado permitiendo uso intercambiable o simultaneo sin conflictos.

3 de febrero de 2026

Se inicid con el desarrollo de ModeX Version 1.5 enfocandonos en la finalizaciéon de contenido
restante y preparacion para el concurso estatal. Entre una de las implementaciones mas importantes
esta el aumento de dificultad en juego de shooter de zombies mediante sistema de escalamiento
progresivo.
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Entre el 6-9 de febrero de 2026
Se implementaron mejoras en la arquitectura de codigo del juego de peleas:

- Organizacién modular del juego.
- Eliminacion de features que no se ocupaban en el videojuego.
- Adicidn de sprites y texturas (assets graficos)

Entre el 8-10 de febrero de 2026

Se integraron los dos juegos actualizados (peleas, shooter zombies) al arcade, verificando
compatibilidad con sistemas compartidos, estandarizado de interfaces y validando transiciones
correctas entre vistas.

Entre el 10-14 de febrero de 2026

Se ejecutaron pruebas del videojuego con usuarios mediante playtesting, recopilando informacion
para la documentacion técnica del concurso. Se reclutaron 25 participantes (estudiantes de
programacion, jugadores casuales, personas sin experiencia gaming) ejecutando sesiones
estructuradas de 3 minutos por juego en hardware de prueba mientras el sistema registra datos de
rendimiento automaticamente (framerate, memoria, inputs por segundo).

Entre el 15-18 de febrero de 2026

Se elaboro el documento de investigacion para el concurso estatal expandiendo el documento previo
de la etapa local:

- Se amplio la hipétesis para que fuera mas convincente.

- Se realizaron pruebas de viabilidad del proyecto.

- Se obtuvieron datos de rendimiento mediante playtesting para la documentacion técnica.
- Mediante los datos recabados se pudo realizar un analisis de resultados.
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Entre el 18 - 21 de febrero de 2026

Se elabord la bitacora para el concurso estatal documentando cronologicamente todo proceso de
desarrollo, en él se describen:

- Actividades completadas con fecha de realizacion.

- Desafios encontrados.

- Soluciones implementadas.

- Decisiones de disefio con justificaciones.

- Aprendizajes obtenidos.

- Ademas de la inclusion de screenshots y fotos ilustrando progreso visual.

21 de febrero de 2026
Elaboramos el disefio para cartel del concurso estatal actualizando el disefio de la etapa local:

- Layout mas profesional.

- Informacion acerca del proyecto mejor organizada jerarquicamente
- Inclusion de grafico de rendimiento.

- Inclusion del logo actual de ModeX.

22 de febrero de 2026
Elaboracion del manual de instalacion detallando:

- Requisitos de sistema especificando minimos y recomendados (CPU, RAM, GPU, SO,
espacio en disco, resolucion de pantalla).

- Instrucciones de ejecucion paso a paso con screenshots para guia visual.

- Troubleshooting exhaustivo de problemas comunes con sus respectivas soluciones.

También se elabor6 la documentacidn técnica comprehensiva con los siguientes aspectos:

- Arquitectura del sistema mostrando herencia y relaciones.

- Diagramas de secuencia ilustrando el flujo de interacciones entre componentes.
- Analisis de rendimiento con graficos.

- Comparativas de métricas en diferentes configuraciones de hardware.

- Técnicas de mantenibilidad del codigo.

- Seccioén de decisiones de disefio justificando elecciones arquitectonicas.
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23 de febrero de 2026

Para finalizar con la Version 1.5 se elabord el manual de usuario para concurso estatal refinando el
manual de etapa loca y agregando estas secciones:

- Seccioén de controles: diagramas visuales mejorados mostrando layout de teclado con teclas
resaltadas.

- Seccioén de estrategias: proporciona tips del videojuego sin spoilers completos.

- Seccion de FAQ: respuestas a preguntas comunes basdndose en feedback de playtesting.

Ademas, en esta fecha se creo6 el ejecutable .exe de ModeX Version 1.5 empaquetando el proyecto de
Python en un ejecutable standalone mediante Pylnstaller: configuracion especificando punto de
entrada, inclusion de assets y dependencias y generacion del ejecutable de archivo tunico
simplificando su distribucion.

Este cronograma detallado documenta la evolucion completa del proyecto ModeX desde su inicio el
11 de septiembre de 2025 hasta su forma final para el concurso estatal en el 23 febrero de 2026,
reflejando el proceso iterativo de desarrollo, refinamiento basado en feedback y preparacion rigurosa
para competicion académica, totalizando aproximadamente 6 meses de desarrollo activo con
participacion de equipo multidisciplinario coordinado mediante la metodologia RAD (Rapid
Application Development) adaptada a un entorno educativo.



