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RESUMEN

Este trabajo de investigacion aborda la problematica de las estructuras narrativas
estaticas en el videojuego educativo ATIC, las cuales limitan la inmersién y el futuro
potencial del simulador de emprendimiento. El objetivo principal fue integrar un sistema de
generacion de narrativas dinamicas mediante inteligencia artificial generativa,
especificamente utilizando el modelo Gemini 2.5 Flash. La metodologia seleccionada fue
Design Thinking, estructurada en las fases de empatizar, definir, idear, prototipar y testear.
Se disefi6 una arquitectura cliente-servidor robusta para gestionar la comunicacion asincrona
entre el motor Unity y la APl de Gemini, permitiendo didlogos contextualizados y respuestas
Unicas basadas estrictamente en las decisiones estratégicas del jugador. De forma
complementaria, se migro el sistema original de localizacién hacia un mddulo flexible
basado en archivos CSV, garantizando traducciones coherentes al inglés y kichwa. La
validacion del prototipo se realizd6 mediante pruebas con 51 estudiantes universitarios,
evaluando los resultados bajo la teoria de Usos y Gratificaciones (U&G). Los hallazgos
destacan una media de 3.58 en coherencia narrativa y un sobresaliente 3.96 en inclusion
multilinglie. Finalmente, el analisis de consumo reflejo una alta sostenibilidad econémica
con un gasto operativo de apenas $1.49, concluyendo que la integracion de LLMs transforma

a ATIC en una herramienta de aprendizaje inmersiva.

Palabras clave: ATIC, educacion en emprendimiento, inteligencia artificial, modelos de

lenguaje de gran escala, narrativas dindmicas, videojuegos educativos.
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ABSTRACT

This research addresses the problem of static narrative structures in the educational
videogame ATIC, which limit immersion and the pedagogical potential of the
entrepreneurship simulator. The primary objective was to integrate a dynamic narrative
generation system through generative artificial intelligence, specifically utilizing the Gemini
2.5 Flash model. The methodology employed was Design Thinking, structured into five
phases: empathize, define, ideate, prototype, and test. A robust client-server architecture was
designed to manage asynchronous communication between the Unity engine and the Gemini
API, enabling contextualized dialogues and unique responses based strictly on the player's
strategic decisions. Additionally, the original localization system was migrated to a flexible
module based on CSV files, ensuring coherent translations into English and Kichwa.
Prototype validation was conducted through testing with 51 university students, evaluating
results using the Uses and Gratifications (U&G) theory. The findings highlight an average
of 3.58 in narrative coherence and an outstanding 3.96 in multilingual inclusion. Finally, the
resource consumption analysis indicated high economic sustainability, with operational
costs of only $1.49, concluding that integrating Large Language Models (LLMs) transforms
ATIC into an immersive and scalable learning tool that significantly enhances the user

experience and provides a realistic context for entrepreneurial training.

Keywords: ATIC, artificial intelligence, dynamic narratives, entrepreneurship education,
large language models, serious games



