iCrean videojuegos! Doble podio para
Tec Gdl en el hackathon BR4IN.io
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2 equipos representantes del Tec Guadalajara lograron el 2do. y 3er. lugar en el hackathon
BRA4IN.io organizado por g.tec y patrocinado por el Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE).

La competencia se realiza 2 veces al afio, de forma semestral, con enfoque en la innovacion y
desempefio en la rama de la neuro ingenieria, complementado con el eje de divulgacion.

Ambas escuadras destacaron entre los mas de 50 participantes que tuvo el campus. En
especifico, los proyectos fueron premiados con $600 y $400 dolares en la categoria de
videojuegos.

“Nosotros aqui en campus, de parte de Wavesense, fuimos sede. Armamos equipos y nos
juntamos una noche para trabajar en los proyectos”, comentd Leonel Vazquez, presidente del
grupo estudiantil.

La competencia, afiadieron, es innovadora, pues el uso del equipo electrénico Unicorn Hybrid
Black motiva a los equipos para conectar los campos de analisis de datos y programacién con
las conexiones cerebrales.


https://www.br41n.io/
https://www.gtec.at/
https://www.ieee.org/
https://www.ieee.org/
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Adventure: programar una aventura

El equipo que obtuvo el 2do. lugar, desarroll6 un videojuego de aventuras cuya finalidad era “
contar una historia”, aclaré Majo Pérez, una de las ganadoras, sobre el factor diferenciador de
su producto.

“Es un juego de un pato que se pierde en la playa”, describié Guillermo Baltazar, integrante del
equipo. “El objetivo era que el casco moviera al personaje para finalizar el juego”, afiadi6.

“Nos preguntamos: ¢ qué diferencia un juego de aventura de cualquier otro? Estructuramos bien lo
gue queriamos para hacerlo divertido”, complementé Eric Gbmez, compafiero del grupo.

Majo recalco la importancia del proceso creativo de la historia, ya que definieron primero a
detalle un concepto. “Larissa, Ana y Maria, fueron las que se encargaron mas de esa parte. La
primera hora fue sélo de puras ideas”.

Después continuaron con el disefio, mencioné Eduardo Mercader, encargado de la programacion
del casco. “Nos tardamos bastante; fue uno de los mayores retos junto a la parte de lograr el
funcionamiento correcto del programa”, preciso.
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Salto y explosion

El equipo trabajoé de manera simultanea en los diversos componentes que conformaron el
videojuego. “No teniamos informacion de como se usaba Unity; era la primera vez, tuvimos que
reescribir todo”, declar6 Eric Gomez, lider de programacion del equipo.

Majo compartio sobre el proceso de pruebas que “tenia que estar concentrada para mover el
juego. Si estaba dispersa, el teclado ya no servia”. Y subray6 el apoyo recibido de sus
compaferos con respecto a la calibracién del casco.

Entre estas dificultades, Guillermo Baltazar confesé que incluso, durante un intervalo, perdieron
parte del proceso de programacion. Sin embargo, consiguieron superar ese momento a traves del
compromiso y laresponsabilidad.

“Las relaciones son lo mas importante, seguir con estas redes y alianzas. Ademas del caracter,
puedes notar como eres y como trabajas bajo estrés”, complementé Majo sobre los aprendizajes
durante la competencia.
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Wavesense: Juego con propadsito

A la par de sus homoélogos del 2do. puesto, Wavesense cont6 con un factor diferenciador en la
creacién de su videojuego, cuyo origen se remonta a la ideacién y su propdésito.

“Hay que darle un propdsito, una razon por la que estas haciendo el videojuego; en nuestro caso,
nuestra razoén era para ayudar a personas con varias discapacidades”, detall6 Gerardo Padilla,
uno de los miembros.

“Es muy importante darle ese trasfondo social”, continué Antonio Guzman, otro de los integrantes,
“porque sin ello basicamente estas haciendo un videojuego sin darle contexto al impacto que
puede tener”.

Se decantaron por un juego tematico de arqueria en primera persona: “nos dedicamos a
investigar la caracterizacion de la sefial y que pudiera disparar”, afiadio Luis.

“Llevamos en paralelo el desarrollo del videojuego, la interfaz, las animaciones”, finaliz6 Luis,
mientras que su compafiero Gerardo Padilla indicé que “lo dividimos en esos dos; intentamos
distribuir los trabajos para que no fuera tedioso”.



Precision y punteria

Por su parte, el grupo estudiantil Wavesense se vio envuelto en una contienda mixta, pues las
responsabilidades del equipo se extendieron mas all4 de su desempefio como participantes.

“Estabamos en la organizacidn del evento, atendiendo a los concursantes, nos propusimos
primero plantear la logistica”, compartio Luis Jorge Lizarraga, participante en el desarrollo del
videojuego Y las sefiales del programa.

“Priorizamos mucho la experiencia de los demas; nos preocupamos de que todos los equipos
ya estuvieran listos para cuando empezamos a trabajar”, dijo Antonio Guzman.

El equipo tiene planeado presentar el proyecto en la préxima Expo Ingenierias, con ello, buscan
abrir las puertas a mas alumnos y colaboradores potencialmente interesados en el area de
la neuro ingenieria.

“La competencia esta abierta, justamente, para las personas entren y descubran si les interesa
este mundo; estos ambitos de programacion y progreso”, concluyé Antonio.

“Hay que darle un propdsito, una razon por la que estas haciendo el videojuego" .- Gerardo
Padilla.



Resistenciay coordinacion

La competencia empez6 durante la madrugada en domingo, en coordinacion con el horario de
Malasia, pais sede de la competencia este afio. Mientras tanto, en campus Guadalajara el equipo
Wavesense recibié y asigno a los participantes en sus grupos.

“Nos enfocamos en que los participantes tuvieran una experiencia grata, que pudieran disfrutar,
sentir esa emocion de desarrollar un juego por ellos mismos y apoyarlos”, dijo Antonio Guzman,
de Wavesense.

Al ser un certamen intensivo, con duracién de 24 horas continuas, quienes compitieron debieron
organizarse para descansar y trabajar durante el progreso del proyecto.

“Se imparten primero capacitaciones de como se utiliza el equipo... Los equipos se organizan
como quieran, van programando y cumplen la fecha limite”, dijo Leonel, presidente del grupo.

“El tiempo influyé mucho en el desarrollo del proyecto. Aparte el desgaste. Nosotros
estuvimos desde el viernes hasta el lunes, lo cual fue un reto mas”, explicé Majo Pérez, estudiante
ganadora del 2do. lugar.

“Nos preguntamos: ¢qué diferencia un juego de aventura de cualquier otro?” .- Eric GOmez.

Conectados en la victoria

Después de horas intensivas, ambos equipos consiguieron que sus programas se intercalaran
con las sefales cerebrales, aunada a sus disefios y tematicas, lo que dio paso a su victoria.

“En el momento en el que conseguimos la sefial, brincamos de alegria todos”, confesé Gerardo.
“Fue una experiencia grata, pero si estresante en algunos momentos”, finalizé Luis Lizarraga.

Los alumnos, de forma individual como grupal, esperan participar en mas preseas similares en
el futuro cercano, con la mirada en el BR4IN.io del préximo semestre.
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