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RESUMEN 

El videojuego educativo ATIC, desarrollado por la Universidad del Azuay para la 

enseñanza del emprendimiento en el contexto latinoamericano, opera en modo individual, lo 

que restringe la simulación de las dinámicas colaborativas propias del mercado real. Esta 

investigación tuvo como objetivo diseñar y construir un prototipo de esquema multijugador 

para ATIC que fomente el autorreconocimiento y la presencia social de los estudiantes en 

un entorno colaborativo, sin incurrir en costos de servidores dedicados. El marco teórico se 

fundamentó en el aprendizaje colaborativo soportado por videojuegos, la teoría del capital 

social en comunidades de juego en línea, y los principios técnicos de las arquitecturas de red 

P2P aplicadas a entornos educativos. La metodología adoptó un enfoque aplicado y 

experimental estructurado en cinco fases: análisis del juego, diseño de arquitectura, 

implementación, pruebas controladas y evaluación técnica. El prototipo integró Unity con 

Mirror Networking bajo el modelo Host-Client y FizzySteamworks como capa de transporte 

sobre la infraestructura de Steam. Las pruebas con sesiones de dos a cuatro jugadores 

simultáneos demostraron conexión estable en redes LAN y WAN, sincronización de 

movimiento en tiempo real, transición de escena sin desconexiones, y propagación correcta 

de la identidad visual de cada avatar. Se concluye que integrar un esquema multijugador P2P 

en ATIC es técnicamente factible mediante soluciones de código abierto, estableciendo la 

base para incorporar en el futuro las mecánicas de emprendimiento colaborativo. 

 

Palabras clave: aprendizaje colaborativo, ATIC, FizzySteamworks, juegos serios, Mirror 

Networking, multijugador, videojuegos educativos 
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ABSTRACT 

ATIC, an educational video game developed by the Universidad del Azuay for 

entrepreneurship learning in the Latin American context, currently operates in single-player 

mode, which limits the simulation of the collaborative dynamics inherent to real market 

environments. This research aimed to design and build a multiplayer scheme prototype for 

ATIC that fosters students' self-recognition and social presence in a collaborative setting, 

without incurring the costs of dedicated servers. The theoretical framework was grounded in 

video game-supported collaborative learning, social capital theory in online gaming 

communities, and the technical principles of P2P network architectures applied to 

educational contexts. The methodology followed an applied and experimental approach 

structured across five phases: game analysis, architecture design, implementation, controlled 

testing, and technical evaluation. The prototype integrated Unity 2021.3.6f1 with Mirror 

Networking under the Host-Client model and FizzySteamworks as the transport layer over 

Steam's infrastructure. Tests conducted with sessions of two to four simultaneous players 

demonstrated stable connection on LAN and WAN networks, real-time movement 

synchronization, scene transition without disconnections, and correct propagation of each 

avatar's customized visual identity. It is concluded that integrating a P2P multiplayer scheme 

into ATIC is technically feasible using open-source solutions, establishing the foundation 

for future incorporation of collaborative entrepreneurship mechanics. 

 

Keywords: ATIC, collaborative learning, educational video games, FizzySteamworks, 

Mirror Networking, multiplayer, serious games 


