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DESARROLLO DE SISTEMA EXPERTO EN UNITY PARA EL 

MODELAMIENTO DE ESCENARIOS DEL VIDEOJUEGO ATIC 

 

RESUMEN  
El desarrollo del estudio para la implementación de un sistema experto dentro del 

videojuego serio ATIC tuvo como objetivo adaptar el juego según el tipo de personalidad de 

los jugadores. Para ello, se realizó una revisión sistemática de literatura utilizando el método 

PRISMA, con el cual se identificaron las técnicas adecuadas para el desarrollo. Además, 

para una mejor visualización del sistema, este fue modelado mediante el uso de diagramas 

UML y casos de uso, para luego ser implementado dentro del juego siguiendo las normas 

ISO 9126, ISO 22301 y CMMI. La evaluación del sistema experto se realizó con estudiantes 

universitarios quienes contestaron una encuesta basada en el modelo TAM, obteniéndose 

resultados positivos en la mayoría de las preguntas. En conclusión, la implementación del 

sistema experto mejoró ciertos aspectos del juego al personalizarlo y hacerlo más inclusivo. 

También impulsó la jugabilidad y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. 

 

Palabras clave: ATIC, emprendimiento, juego serio, juegos de computadora, personalidad, 

sistema experto, videojuego. 

 

 

DEVELOPMENT OF AN EXPERT SYSTEM IN UNITY FOR 

MODELING SCENARIOS OF THE VIDEO GAME ATIC 

 

ABSTRACT 
The development of the study for implementing an expert system within the serious 

video game ATIC aimed to customize the game according to the players' personality types. 

To achieve this, a systematic literature review was conducted using the PRISMA method, 

which identified the appropriate techniques for the development. Additionally, for better 

system visualization, it was modeled using UML diagrams and use cases and then 

implemented into the game following ISO 9126, ISO 22301, and CMMI standards. The 

expert system was evaluated with university students, who completed a survey based on the 

TAM model, yielding positive results in most of the questions. In conclusion, implementing 

the expert system improved certain aspects of the game by personalizing it and making it 

more inclusive. It also enhanced the gameplay and the learning experience of the students. 

 

Keywords: ATIC, computer games, entrepreneurship, expert system, personality, serious 

game, video game. 

 


