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Resumen

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado es la creacién de un videojuego serio
que sirva como herramienta de aprendizaje y acercamiento a la temética de la

historia espacial.

Este proyecto consiste en una serie de pruebas que abarcan tanto preguntas
como minijuegos, y que ponen a prueba la capacidad de aprendizaje del jugador,
asi como su habilidad. De esta forma, al acertar preguntas y superar los
minijuegos, el jugador se vera recompensado y fomentado a seguir aprendiendo

sobre el tema.

Estas pruebas se proponen en un contexto narrativo en el que el jugador
tiene el papel de un habitante de una especie que proviene de los humanos, que
tiene que llevar a cabo un rito por el que recorre una serie de pruebas para
aprender més sobre sus antecesores. Aqui aparece la figura de otro miembro de la
misma especie, que fue dejando unas notas por los escenarios en las que cuenta

su experiencia y sirven de motor narrativo para el jugador.

Se utiliza tanto el componente narrativo como los minijuegos y preguntas
para motivar al jugador a terminar el juego, asi como para despertar o aumentar

su interés en la historia de espacial y su relacion con la humanidad.

Palabras clave: Videjouego, juego serio, puzle, minijuegos, aprendizaje.



Abstract

The main goal for this End of Degree Project is the creation and development of
a serious videogame that serves as a tool for learning and an approach to the

subject of space history.

This Project consists of a series of trials that cover both quizzes and
minigames, and put to the test the player’s learning capabilities and ability. Thus,
when getting the questions right and successfully overcoming the minigames, the

player will get rewarded and encouraged to keep learning about the subjects.

These trials are presented in a narrative context in which the player has
the role of an inhabitant of a species that comes from the humans, who has to
perform a rite in which they have go over a series of trials to learn more about
their predecessors. Here the figure of another member of the same species appears,
who kept leaving some notes across the levels in which he narrates his own

experience to the player, and it is used as a narrative hook.

The narrative component, the minigames and the quizzes are all used to
motivate the player to finish the game, as well as to awake or increase their

interest in the subject of space history and its relationship with humankind.

Key words: Videogame, serious game, puzzle, minigames, learning.
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Capitulo 1

Introduccion

En este capitulo se describen el contenido del proyecto, las motivaciones y

objetivos, y por ultimo la estructura de la memoria.

1.1 Motivacion

El sector de los videojuegos es uno de los que ha experimentado un mayor
crecimiento en los ultimos anos, llegando a superar a otros sectores como el cine
o la musica en cuanto a beneficios econdémicos se refiere. En Espana esta
reconocido desde 2009 por el Parlamento como una Industria Cultural, lo que
implica una mayor cobertura a todos los niveles. Ademas, es un area que va mas
alla del ocio, ya que provoca efectos positivos en otros dmbitos, tales como el
personal o el socioeconémico, pudiendo llegar a contribuir al progreso y mejora

de la sociedad.

En este contexto empiezan a aparecer videojuegos que buscan no solo
entretener, sino que tienen objetivos adicionales como el aprendizaje de nuevos
conceptos e ideas o reforzar otras ya conocidas. Esta clase de videojuegos se

conocen como videojuegos serios [1].

Esta clase de videojuegos pueden ser unas herramientas muy tutiles a la
hora de ensenar ciertos temas. Asi, con la idea de acercar un tema como la historia
espacial en mente surge este proyecto, con el objetivo no solo de evaluar al
jugador, sino de que descubra el campo o aumente su conocimiento sobre este, asi

como divertirse por el camino.

1.2 Objetivo

El principal objetivo de este proyecto es el de desarrollar un videojuego serio que

sirva para fomentar al jugador el aprendizaje sobre la historia espacial.

Para ello se ofrece un sistema de evaluacién mediante preguntas tipo test,
cuya informacion se expone a lo largo del nivel, y de varios minijuegos que
persiguen lo mismo, pero anadiéndole variedad, ya que se busca que el jugador no

solo termine el videojuego, sino que también disfrute y aprenda por el camino.

13



Estas pruebas se encuentran en un contexto narrativo que también avanzara

conforme lo haga el jugador, afiadiendo asi otro aliciente para completarlo.

Estas pruebas, minijuegos e historia han pasado en primer lugar por una

fase de desarrollo, seguido de una fase de implementacién, para terminar con una

de evaluacién personal y refinado de mecanicas y errores. En todo este proceso

también se ha hecho uso de la metodologia agil SCRUM [2] para planificar e

implementar mejor dicho proceso.

1.3 Estructura de la memoria

A continuacién se exponen los proximos capitulos de la memoria, asi como un

breve resumen de cada uno:

Antecedentes: Se explican los principales conceptos involucrados en este
proyecto, las tecnologias utilizadas y la metodologia de trabajo seguida a
modo de contexto para el lector de esta memoria.

Diseno: En este capitulo se explica todo el proceso que se ha seguido para
disenar el videojuego, tanto los principales niveles como las mecanicas que
mas adelante acabarian siendo implementadas.

Implementacion: Capitulo donde se hace una explicacion de cémo se ha

implementado lo disenado en el capitulo anterior, es decir, de cémo se ha
generado el codigo, de cémo se ha ido adaptando conforme surgian
necesidades y de cémo se han terminado de montar las distintas pantallas
o niveles.

Conclusiones: Fn este tultimo capitulo se exponen las principales
conclusiones sacadas de realizar este proyecto, asi como algunas opiniones
personales, comentar algunos errores e ideas que se han quedado por el
camino y qué més se podria implementar en una futura continuacién de

este proyecto.
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Capitulo 2

Antecedentes

Este capitulo sirve de contexto al lector acerca de los distintos términos,
tecnologias utilizadas y métodos de trabajo. Es decir, este capitulo servird para
que el lector no tenga que depender en exceso de conocimientos previos a la lectura

de esta memoria.

2.1 Términos

e Juegos serios:
Es el término que se utiliza para referirse a los juegos cuyo propoésito no es
solamente entretener, sino cuyo objetivo puede ser también el de aprender,
concienciar, ayudar, etc. Clark Abt. acund este término en 1970, en su libro
Serious Games. En el caso de este proyecto, se utiliza el entretenimiento
proporcionado por el videojuego para aprender acerca de un tema concreto.

e Itch.io:
Es una plataforma. especializada en la publicacién de contenido relacionado con
los videojuegos independientes. Esto abarca desde videojuegos completos hasta
recursos como sprites (imagenes pixeladas estdticas o en movimiento), audio y
musica [3]. Su uso en este proyecto ha sido el de facilitador de recursos de uso

libre para poderlos incorporar al propio videojuego.

2.2 Tecnologias utilizadas

e Unity:
Unity [4] es un motor de juego gratuito, es decir, una herramienta que proporciona
todos los recursos necesarios para poder desarrollar un videojuego. Pese a que
Unity permite desarrollar tanto videojuegos en 3D como en 2D, para este proyecto
se ha decidido utilizar la vertiente 2D. Unity destaca por ser un motor de juego
ampliamente extendido a lo largo de la industria, y esto implica la existencia de
numeroso material de documentaciéon que se ha consultado para el desarrollo de
este proyecto [5].

o C+#:
Es un lenguaje de programaciéon multiparadigma creado por Microsoft para su

plataforma .NET, y su lenguaje deriva de C'y C++ [6]. Fue escogido como
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lenguaje de programacion para este proyecto debido a que es un lenguaje que
Unity soporta de manera nativa y la propia herramienta recomienda su uso para
el desarrollo. Para las consultas relacionadas con este lenguaje, Microsoft
proporciona una pagina con documentacion [7].

e Visual Studio Code:
Es el IDE utilizado para escribir el codigo. Fue elegido principalmente por su
directa integracion con Unity, ademas de ser recomendado durante la instalacion
de este.

e GIMP:
Programa de software libre que sirve como herramienta de edicién de imagenes.
En este proyecto se ha utilizado para editar o recortar algunos sprites ligeramente
cuando ha sido necesario.

e Piskel:
Programa de software libre que sirve como herramienta de ediciéon de sprites. Se
ha utilizado con la misma intenciéon que GIMP, ya que este programa estd mas
focalizado en sprites.

e Draw.io:
Plataforma online gratuita que sirve como herramienta para disenar distintos
tipos de diagramas o esquemas. Para este proyecto, se ha utilizado para hacer los
diagramas de flujos y de clase.

e Krita:
Programa gratuito de ediciéon de imagenes centrado en el dibujo. En este proyecto
se ha utilizado para hacer los bocetos de distintas partes del videojuego durante
la fase de diseno.

e Audacity:
Programa gratuito de edicién de archivos de audio. En este proyecto se ha
utilizado en un caso muy concreto para alterar la musica de un nivel a partir de

la musica de otro.

2.3 Metodologia de trabajo

Para este proyecto se ha seguido la metodologia agil SCRUM. En ella, se divide el tiempo
de desarrollo del proyecto en Sprints méas pequeilos para poder abordar las distintas
etapas de una forma més eficiente. Los roles més tipicos a la hora de abordar un proyecto
mediante SCRUM son:
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Scerum Master: Es la persona encargada de gestionar el equipo de desarrollo del
producto, organizar y dirigir las reuniones, y de ser el principal enlace con el
cliente.

Fquipo: Es el conjunto de personas encargadas del desarrollo del producto.

Cliente o Product Quner: Es la persona o conjunto de personas que demandan

los servicios del equipo de desarrollo. Aportan las principales guias o pautas que

debe tener el producto y se retinen con el equipo para hacer seguimientos.
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Capitulo 3
Diseno

En este capitulo se detalla el proceso por el cual se ha disenado el videojuego,
pasando por distintas fases, tales como la definicion de requisitos, la realizacion

de un High Concept [8] o un Game Design Document (GDD), entre otros.

3.1 Analisis de requisitos iniciales

Esta primera fase del desarrollo es de las mas importantes, ya que se fijaran unas
bases (aunque luego hayan sufrido cambios a lo largo del proceso) sobre las que
se asentard el resto del proyecto. En pocas palabras, es una lluvia de ideas donde

se fijan unos puntos basicos para el comienzo del desarrollo. Estos son:

e El videojuego debera ser principalmente perteneciente al género de puzles.

e Se debe incluir un componente ligero de juego de plataformas para el
desplazamiento del personaje.

e Los recursos utilizados (imégenes, musica, etc.) seran assels gratuitos
sacados de internet, para agilizar la implementacion.

e Se incluird un sistema de evaluacion con preguntas tipo test para poner a
prueba lo aprendido a lo largo del juego.

e Las preguntas planteadas seran de la tematica historia espacial.

e Se ofrecerda un componente narrativo que servira como gancho para que el
jugador avance en los niveles.

e Debe ser un juego accesible para el mayor publico posible, asi que
sefalizaran lo minimo los fallos.

e Los controles no deben ser muy complejos.

e Tendréd que haber un Non-Player Character (NPC) al menos, que sirva de
guia al jugador.

e [osniveles se dividiran en dos tipos: el principal con los puzles y la historia,
y otro que sirva de transicion entre estos.

e Las preguntas guardadas se podran modificar, para que el jugador pueda

ampliar su experiencia.
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3.2 High Concept

Una vez terminados los requisitos, se empieza con documentos como el High
Concept (también llamado Game Concept Document o GCD), donde se suelen
describir de forma general las principales caracteristicas e inspiraciones de lo que
acabara siendo el producto final. También se detallan otros aspectos como el

publico objetivo o la plataforma a la que estara destinado.

A continuacién se incluye la version final del High Concept creado para este

proyecto:
TITULO
Rocket to Home

DECLARACION DEL HIGH CONCEPT (HIGH
CONCEPT STATEMENT)

Follow the path. Solve the mistery. Get home. (Sigue el sendero. Resuelve el

misterio. Vuelve a casa.)

El jugador debe avanzar los niveles respondiendo preguntas y superando los puzles
para poder conseguir la pieza de la nave y avanzar de planeta. También podra
disfrutar de una historia que se va desarrollando conforme va avanzando en los

niveles.
CARACTERISTICAS (FEATURES)

e Explora las mazmorras, que se expanden conforme avanzas (estilo
metroidvania) y resuelve puzles de tematica espacial y basados en fisicas,
asi como recorre el mapa con un ligero componente de plataformas.

e Aprende sobre la historia de la humanidad en el espacio, asi como de la
cultura en torno a este, con preguntas estilo Trivial.

e Mejora tu nave, con las piezas que necesitas para avanzar al siguiente
planeta.

e Pilota tu nave, en un sencillo minijuego para ir de un planeta a otro.

e Disfruta de la historia. Descubre por lo que han pasado tus antecesores en

esta aventura que ahora te toca a ti emprender.
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MOTIVACION DEL JUGADOR (PLAYER
MOTIVATION)

Explorar el nivel, completar la historia y aprender datos sobre la historia del

espacio (carrera espacial, mitologia sobre algunos planetas, etc) por el camino.
GENERO (GENRE)
Puzzle acompanado de mecanicas de juego de plataformas.

PUBLICO OBJETIVO (TARGET CUSTOMER)
Publico joven, con o sin experiencia previa jugando a un videojuego.

PUNTOS DE VENTA UNICOS (UNIQUE SELLING
POINTS)

Mezclar historia real con la historia ficticia del propio juego, asi como intercalarlo

con puzles y elementos de juegos de plataformas.
OBJETIVOS DE DISENO (DESIGN GOALS)

e Despertar el interés sobre el tema en quien lo juegue, tanto con las
preguntas tipo trivial como con la ambientacion.

e Enganchar con la historia propia, aunque esta tenga menor importancia
que lo otro.

e Que sea sencillo de jugar, que cualquier persona del publico objetivo sea

capaz de poder jugarlo sin problemas.

HARDWARE OBJETIVO (TARGET HARDWARE)
PC (Windows)

PERSONAJES

En un principio habra solamente 3 personajes principales, que todavia no

tienen nombre:

e Protagonista: Es quien controla el jugador. Va a realizar el rito por
el cual recorrera el mismo sendero que sus antecesores, cuyo objetivo es

volver al planeta natal de tu especie.
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e Anterior: Es el dltimo que hizo el rito antes que el protagonista, y fue
dejando fragmentos de su diario para narrar lo que le sucedié durante
su viaje. Es el principal motor narrativo para el jugador.

e Tutora: Es quien te explica todo lo que vas a tener que hacer, asi como

introducirte a las mecanicas del juego y explicartelas en caso de duda.
MAS DETALLES

En cuanto al estilo artistico, el diseno de los planetas estara muy
influenciado por la estética de juegos como Dome Keeper 9], Risk Of Rain [10]
(sobre todo en la paleta de colores) u Hyper Light Dirfter [11] (para dar una
sensacién hogarefia o misteriosa a los distintos planetas), y las mazmorras por
otro lado beberan de un estilo futurista y ancestral de juegos como Dungeon of
The Endless [12] e Hyper Light Drifter (de nuevo) o de peliculas como Alien: El
Octavo Pasajero. Para la parte donde se maneja la nave, se busca hacer un
“sistema solar” simplificado o en miniatura, al estilo de juegos como Quter Wilds
[13] o Astroneer [14], asi como representar visualmente los campos de gravedad
al estilo de, por ejemplo, Angry Birds Space [15], y usar una interfaz al estilo de
Papers Please [16].

REFERENCIAS PARA EL DISENO

A nivel artistico:

Figura 3.1: Captura del videojuego Dome Keeper Figura 3.2: Captura del videojuego Hyper Light Drifter

Se buscara un contraste de colores para la superficie de los planetas, y de
una forma parecida a la imagen de Dome Keeper, la superficie supondra una
pequenisima parte que el jugador podra recorrer, puesto que la chicha estara en
las mazmorras. Por ejemplo, el jugador bajara de su nave, y al avanzar un poco

hacia su derecha, encontrara la entrada a dichas ruinas.
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Figura 3.3: Arte conceptual del videojuego Dungeon Of The Endless Figura 3.4: Captura del videojuego Hyper Light Drifter

En cuanto a las mazmorras se busca dar la sensaciéon de que han sido
usadas por alguna otra especie que habitaba el sistema en algiin momento muy
distante, ya sean ruinas, laboratorios (esto se podria usar para justificar algunos

puzles), etc.
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Figura 3.5: Arte conceptual del videojuego Astroneer Figura 3.6: Arte conceptual del videojuego Outer Wilds

Para el sistema solar se busca hacerlo con unos planetas que presenten un

disefio muy sencillo, pero al mismo tiempo facil de reconocer. Como si fuera un
?

punto intermedio entre usar distintos colores (como en el caso de Astroneer) y

darle caracteristicas inicas (como en el caso de Outer Wilds).

Para hacer mas legible e interesante la mecanica de pilotar la nave, se
buscara implementar un sistema sencillo de campos de gravedad, al estilo de
Angry Birds Space, de forma que cuando entre con la nave, esta se vera atraida
poco a poco por el planeta, hasta acercarse lo suficiente como para cambiar de
pantalla y aterrizar. Para darle un poco mas de variedad, se podria jugar con
variedades de esto, para justificar narrativamente el uso de las nuevas piezas de

la nave, como, por ejemplo, que la gravedad esté invertida.
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Figura 3.7: Captura de pantalla del videojuego Angry Birds Space

Para la parte de la interfaz de la nave, he pensado que se podria
implementar algo del estilo de Papers Please, es decir, que se use el ratén para
interactuar con los botones, que pueden consistir en impulsar para arriba y abajo,

y girar para un lado u otro sobre si mismo.
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Figura 3.8: Captura de pantalla del videojuego Papers Please

3.3 Evolucién de los requisitos y del GDD

A lo largo de la fase de diseno, asi como durante el proceso de implementacion,
los requisitos indicados anteriormente han ido cambiando, ya fuera para ser
modificados, borrados o anadidos. Al mismo tiempo, se ha creado y completando
un GDD o Game Design Document, que recoge aspectos mas concretos que lo
encontrado en un High Concept. A continuacion hay una muestra con las partes

mas importantes:

3.3.1 Mecanicas del juego

- Movimiento: En la fase del planeta, el jugador puede desplazarse lateralmente

(a la izquierda o a la derecha) con las flechas o con las teclas A y D y saltar con
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la barra espaciadora. En la fase del tipo Espacio el jugador puede desplazarse
mediante las flechas (arriba o W para avanzar, abajo o S para retroceder, derecha
o D para girar hacia la derecha e izquierda o A para girar a la derecha) o unos
botones sobre los que puede hacer clic. En cualquiera de los dos tipos de fases se
puede acceder al ment pulsando la tecla escape.

- Interaccion: El jugador puede interactuar con distintos elementos siempre que
se le indique por pantalla con la tecla E.

o Didlogos o paneles de informacién: estos didlogos o paneles muestran

informacién pertinente mediante texto por pantalla. Se puede avanzar con
la tecla E, como se indica.

o Paneles de prequntas: se accede a ellos con la tecla E, y para responder se

debera clicar con el ratén alguna de las posibles respuestas. Una vez hecho,
para salir o continuar, se indica que hay que pulsar la tecla E.

o Cajas: se cogen con la tecla E y se sueltan de nuevo con la tecla E.

o Portales: se pulsa la tecla E para cruzar el portal.

o Candn: se utilizan las teclas A y D, o bien las flechas izquierda o derecha
para aumentar o disminuir la potencia respectivamente, y las teclas W y
S, o bien las flechas arriba y abajo para cambiar el dngulo de tiro, la barra
espaciadora para disparar y (Q para salir.

o Laberinto: se utilizan las teclas de las flechas izquierda o derecha para
girar la estructura para un lado o para otro, v la tecla Q para dejar de
interactuar con el laberinto.

o Objeto esencial: una vez interactuado se afiade al inventario del jugador.

o Nawe: sirve para salir del nivel. Solo se puede utilizar una vez obtenido el
objeto correspondiente del nivel y tener una puntuacién de al menos 50%.
- Guardar y Cargar: El jugador puede guardar desde la propia partida y cargar
dicha partida desde el ment principal. También se guarda automaticamente la
partida al salir de un nivel o entrar en otro.
- Ment: Hay dos tipos de menu: el principal y el de juego.

o Ment principal: aqui el jugador puede elegir si quiere empezar una nueva

partida, cargar la partida o salir del juego haciendo clic con el ratén en el
botén correspondiente.

o Ment del juego: este meni se podra abrir dentro de cualquier nivel siempre

que no se esté interactuando con nada, y permitira al jugador guardar la
partida y salir al ment principal, o salir del mend y continuar.
- Pruebas Principales: Aqui se explica en mayor profundidad en qué consisten
las principales pruebas que tiene que superar el jugador.

o Paneles de prequntas: una de las formas de poner a prueba el conocimiento

adquirido. Aqui se mostrard una pregunta y cuatro posibles repuestas, de
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las cuales el jugador tendra que elegir una y hacer clic con el ratén. Si el
jugador acierta, le aumentara la puntuacion media y podra avanzar a la
siguiente pregunta, o bien si ya ha respondido todas las de ese panel, lo
habra completado y conseguird abrir la puerta. Si falla, entonces se le
recomienda revisar las notas que ha tomado o la informacién directamente
del panel. Cuando vuelva a intentar resolver el panel, se encontrard
siempre con una pregunta distinta.

o Cubos: esta prueba consiste en llevar un cubo con la respuesta correcta a
una plataforma que muestra una pregunta. Cada caja tiene un color que
corresponde con una respuesta. Si el jugador coloca la caja correcta en la
plataforma, activard un mecanismo (este puede ser una plataforma moévil
o una puerta). Si coloca una caja incorrecta, no pasara nada.

o Portales: aqui se muestra una pregunta al principio, y cuatro posibles
respuestas, cada una con un portal. Si se interactiia con el portal que
representa la respuesta correcta, avanzara a la siguiente pregunta, y si
falla, retrocedera a la pregunta anterior.

o Candn: esta prueba consiste en disparar una bola con el cafién para
encestarla. Tiene tres fases, y al completarlas se abre la puerta
correspondiente. FEn la primera fase la gravedad es normal, en la segunda
es menor (la bola pesard menos) y en la tercera la gravedad es mayor (la
bola pesard mas).

o Laberinto: esta es el ultimo tipo de prueba, y en ella el jugador tiene que
conseguir sacar el objeto esencial para poderlo recoger. Para ello tiene que
girarlo y guiar la bola por el camino correcto.

Puntuacién: Para gamificar el progreso del jugador a lo largo del juego, existe
un sistema de puntuacién para los paneles de preguntas. Esta puntuacién consiste
en una media entre las preguntas acertadas y las preguntas contestadas. De esta
forma, se fomenta que el jugador no vaya respondiendo al tuntin y tenga un
objetivo en mente, ademas de avanzar en el nivel o la historia. Para poder salir
del nivel, es necesario que el jugador haya respondido bien al menos un 50% de
todas las preguntas que se le han mostrado. En caso contrario, al jugador habra
perdido la partida y tendra que empezar desde cero, saliendo al meni principal y

empezando una Nueva Partida.
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3.3.2 Diagramas de estados

- General:
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Figura 3.9: Diagrama de flujo general
- Fase de planeta 1:
Aparecer al final del Conseguir pieza para Exp\urar/Enggmrar Prueba ‘ ¢Utima i Salir de la cueva Interactuar con la navel
nivel avanzar de nivel informacién ‘ prueba?
k Final del
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¢ Ya tenia la pieza .
Figura 3.10: Diagrama de flujo del primer nivel
- Fase de planeta 2:
Aparecer al lado de la Entrada a la cueva Exp\urarlEnc?ntrar Prueba ‘ Ultima 4| Consequir pieza para interactuar con la navel
nave informacion ‘ prueba? avanzar de nivel
Final del
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ecesaria antes? d

Figura 3.11: Diagrama de flujo del segundo nivel
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- Fase de nave:

ZCumple € requisito
para poder entrar?

Entrar en el planeta

Aparecer desde e Moverse por el Acercarse a un
ultimo planeta visitado escenario planeta e interactuar

A

Fin del
nivel

Inicio del
nivel

Figura 3.12: Diagrama de flujo de la fase del tipo Espacio

- Ultimo nivel:

in del juego

Interactuar con el

dltimo portal volver al Menu

Principal

Leer notas

Inicio del nivel

Mo

Figura 3.13: Diagrama de flujo del dltimo nivel

Otras partes importantes del disefio, asi como el resto del GDD se pueden

encontrar en el Apéndice A.
Asimismo, la lista de requisitos finales es la siguiente:

e El videojuego debera ser principalmente perteneciente al género de puzles.

e Se debe incluir un componente ligero de juego de plataformas para el
desplazamiento del personaje.

e Los recursos utilizados (imégenes, musica, etc.) serdn assets gratuitos
sacados de internet, para agilizar la implementacion.

e Se incluira un sistema de evaluacion con preguntas tipo test para poner a
prueba lo aprendido a lo largo del juego.

e Seincluiran varios tipos de minijuegos, para no depender en todo momento
de las preguntas tipo test.

e Se ofrecerd un componente narrativo que servird como gancho para que el
jugador avance en los niveles.

e Debe ser un juego accesible para el mayor publico posible, asi que
sefalizaran lo minimo los fallos.

e Al mismo tiempo, se busca gamificarlo anadiendo un sistema de

puntuacion de las preguntas, que serd un requisito para poder avanzar.
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e Los controles no deben ser muy complejos.

e Tendra que haber un NPC al menos, que sirva de guia al jugador.

e Los niveles se dividiran en dos tipos: el principal con los puzles y la historia,

y otro que sirva de transicion entre estos.

e [El juego tendré que tener un sistema de guardado de datos, que permita al

jugador reanudar la partida.

e Las preguntas guardadas se podran modificar, para que el jugador pueda

ampliar su experiencia.

e Se afiadird un segundo nivel, muy parecido al primero, pero con algin giro

inesperado.

e Las preguntas seran sobre la carrera espacial para un nivel y la astronomia

y mitologia para el otro.

3.4 Sprints

En este proyecto los sprints han tenido una duracién de unas dos semanas cada uno y

han tratado los siguientes objetivos:

SPRINT

OBJETIVOS

12/06/2023 — 25/07/2023

Anélisis de requisitos, busqueda de  assets,

documentacién, implementacién de elementos bésicos.

26/07/2023 — 09/08/2023

Implementacion de sistema de generacién de preguntas,
transicion entre niveles, disefio e implementacién de los
principales minijuegos, sistema de guardado y ment. Se

comienza el diseno de un primer nivel prototipo.

10/08/2023 — 23/08/2023

Diseno e implementaciéon de un primer nivel prototipo

e implementacién del audio.

24/08/2023 — 06,/08/2023

Periodo de testeo, detecciéon de errores y pulido de estos.

07/08/2023 — 20/08/2023

Disefio e implementacién de un segundo y de un dltimo

nivel, y escritura del guion del primer y tltimo nivel.

21/08/2023 — 30/08/2023

Escritura del guion del segundo nivel, y periodo de

testeo del segundo nivel y del juego completo.

Tabla 3.1: Tab
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3.5 Cronograma

El siguiente cronograma muestra el progreso de las distintas tareas planificadas a

lo largo de los sprints y del tiempo dedicado a cada una de ellas:

JUNIO
TAREAS SEMANA 1 SEMANA 2
12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Analisis de principales mecanicas a hacer
Busqueda de assets para el proyecto
Documentacion para implementacion del cédigo
Movimiento basico del personaje
Movimiento basico de la nave
Creacion de las multiples pantallas/niveles
Gravedad de planetas
Adaptacién controles de nave a botones en interfaz
Interaccion con paneles
Interfaz basica/Sistema de dialogo
Interfaz de preguntas con botones
Sistema de generacion y almacenamiento de preguntas

Figura 3.14: Cronograma del primer sprint

TAREAS SEMANA 3 SEMANA 4
2627 282930123456789

Sistema de generacién y almacenamiento de preguntas
Transicion entre niveles

Diserio e implementacion de minijuego de cajas
Disefio e implementacion de minijuego de portales

Disefio e implementacidon de minijuego de cafion
Disefo e implementacion de minijuego de laberinto

Sistema de guardado y carga
Men Principal

Diesfio e implementacion de nivel prototipo (nivel 1)

Figura 3.15: Cronograma del segundo sprint

JULIO
TAREAS SEMANA 5 SEMANA 6

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Diesfio e implementacion de nivel prototipo (nivel 1)
Implementacion de audio
Prueba y deteccidon de errores del primer nivel

Correcion y pulido de fallos

Disefio e implementacion del ultimo nivel

Implementacion de sistema de puntuacion

Escritura del guidn
Disefio e implementacion de segundo nivel
Escritura del guion para el segundo nivel
Prueba y deteccidon de errores del juego completo

Figura 3.16: Cronograma del tercer sprint
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Prueba y deteccidon de errores del primer nivel
Correcion y pulido de fallos
Disenio e implementacion del ultimo nivel
Implementacion de sistema de puntuacion
Escritura del guidn
Disefio e implementacion de segundo nivel
Escritura del guién para el segundo nivel

Prueba y deteccion de errores del juego completo
Memoria del TFG

SEMANA 7

SEMANA 8

Figura 3.17: Cronograma del cuarto sprint

Correcidon y pulido de fallos
Disefo e implementacion del ultimo nivel
Implementacion de sistema de puntuacion
Escritura del guion
Disefio e implementacion de segundo nivel
Escritura del guidn para el segundo nivel
Prueba y deteccion de errores del juego completo
Memoria del TFG

AGOSTO

SEMANA 9 SEMANA 10

Figura 3.18: Cronograma del quinto sprint

Escritura del guion para el segundo nivel

Memoria del TFG

Prueba y deteccion de errores del juego completo

SEMANA 11 | SEMANA 12

Figura 3.19: Cronograma del sexto sprint
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Capitulo 4

Implementacién

Una vez se ha terminado de disenar los aspectos basicos del videojuego, comienza,
la fase de implementacion de los elementos del juego y del cddigo. Estos aspectos
seran los que se detallaran en mayor profundidad en este capitulo, pasando por
cada una de las distintas mecéanicas y los distintos elementos que componen el

producto final.

4.1 Personajes controlados por el jugador

Dentro del videojuego, al jugador se le permite controlar a dos personajes, siendo
uno el principal y el segundo una nave espacial. En este bloque se iran detallando

las distintas funcionalidades que tienen sendos personajes.
4.1.1 Personaje principal

El personaje principal es el primero de los dos principales elementos que el jugador
controla directamente, y en este caso, solo se puede controlar dentro de los Niveles

de tipo Planeta.

Figura 4.1: Sprite del personaje principal
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En una primera instancia, y para facilitar el desarrollo, el sprite o imagen
del jugador comsistia en un cubo. Mas adelante se acabd cambiando por la
animacion y sprite finales. El jugador se compone de un Rigidbody2D para su
movimiento y fisicas, asi como de un BoxCollider2D para chocar con otros

elementos de forma normal.

MowvJugador

+ velMovi: float

+ fuerzaSalto: float

+ panelActivado: Animator

+ preguntaActivada: Animator
+ pantallaNegra: Animator
+usandoCafion: Cafion

+ usandolLaberinto: Estructuralaberinto
+ menu: Animator

- rb: Rigidbody

- movX: float

- salto: bool

- estado: string

- movJugador: Animator

- sprite: SpriteRenderer

- puedeSaltar: bool

- tocandoPared: bool

- escape: bool

- enMenu: bool

- faze: int

Start()

Update()

+ guardarPosicionJugador(): Vector2

+ cargarPosicionJugador{posJugador. Vector2)
+ salirDelMenu()

- OnCollisionStay2Dicollision: Collision2D)

- OnCollisionExit2D(collision: Collision2D)

Figura 4.2: Diagrama de clase del movimiento del personaje principal

El cédigo relacionado con su movimiento se encuentra en la clase
MovJugador. Para dicho movimiento se hace uso del sistema de fisicas
proporcionado por Unity, en concreto, velocity, que anade una velocidad fija en
un vector direccion a una velocidad que se le indique. Esta parte del cédigo se
activa controlando la pulsacion de las teclas asociadas con el eje horizontal (flecha
derecha, flecha izquierda, W y A) para el movimiento lateral, y la barra

espaciadora para el movimiento vertical, es decir, el salto.
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En este script también se controlan otros aspectos que determinan si el
personaje puede moverse, asi como otras condiciones en funciéon de la pantalla en

la que se encuentre. Estas condiciones son principalmente:

- Si el jugador estéd en el aire y toca una pared, no podra moverse. Esto se
hace para evitar que el jugador se quede atascado caminando hacia la
pared.

- Si el jugador estd interactuando con alguna prueba o panel, no podra
moverse. Esto se hace para evitar que el jugador se vaya cuando no deberia.

- Si el jugador esta en el ment, no puede moverse. Normalmente, en un

videojuego, toda accién se pausa al entrar en un Menn.

También se incluye al final de la clase un cédigo que permite guardar y
cargar los datos cuando se llamen a los correspondientes métodos o funciones

publicas, que se comentaran en la parte correspondiente al sistema de guardado.

El jugador contiene un inventario sencillo, que tiene en cuenta si el jugador
posee el objeto esencial correspondiente al nivel o no, siendo estos dos objetos en
total. Este cddigo corresponde a la clase InventarioJugador, que ademas incluye
métodos y funciones publicas que permiten a otras clases consultar o modificar el
estado de dicho objeto mediante llamadas a obtenerBola() o getBola(). También
se incluye, para evitar un fallo que surgié (se explica mas en la seccion Problemas
técnicos encontrados y dificultades), una variable de control de posesion de cajas
(cajaEnMano()), para evitar que el jugador pudiera tener en la mano mas de una

caja al mismo tiempo.
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InventarioJugador

+ tieneBola: bool
+ fieneBola2: bool

+ cajaEnMano: bool

Start()
Update()

+ obtenerBolaf)

+ getBola(): bool

+ obtenerBola2()

+ getBola2(). bool

+ tieneCaja(): bool

+ setCajalcaja: bool)

+ guardarBola(). bool

+ cargarBola(bolaCargado: bool)

+ guardarBola2(): bool

+ cargarBola2(bolaCargado2: bool)

Figura 4.3: Diagrama de clase del inventario del jugador

La animacion del personaje se controla con el componente Animator, y se
ha seguido un proceso que también se puede aplicar al resto de elementos con
componentes de animacién que se incluyen en el proyecto [17]. En un primer
lugar, se importaron los sprite sheets (hojas de sprites) correspondientes a
distintos estados en los que se puede encontrar al personaje (siendo estos Idle o
quieto, corriendo, saltando y cayendo). En segundo lugar, se recortan usando la
herramienta Sprite Editor integrada en Unity para separarlas por fotogramas (en
este caso usando el recorte automético). Después se crea una animacién
(Animation), que serd correspondiente a un estado de la animacion, y se le anaden

los fotogramas correspondientes.

Aqui es donde se abre la ventana Animator, que es la encargada de
organizar visualmente las transiciones a las diversas animaciones. En esta ventana
se pueden anadir distintas condiciones por variables y transiciones para pasar de
una animacioéon a otra, aunque esas variables se acaben gestionando dentro del

script de una clase (en este caso, MovJugador).
Ahora, dentro de la clase MovJugador, se comprueba si:

- El jugador esta quieto, entonces mostraré la animacion Idle.
- El jugador estd moviéndose, mostrara la animacién Correr mientras lo
haga. Esta animacion controla si esta dirigiéndose hacia la derecha o hacia

la izquierda, en cuyo caso activa o desactivara la variable FlipX del
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componente Sprite Renderer (el componente encargado de gestionar la
imagen que tiene el jugador).

- El jugador salta, mostrara la animaciéon Saltar hasta que toque el suelo de
nuevo.

- El jugador estd cayendo (es decir, su valor de wvelocity en el eje Y es

negativo), mostrara la animacién Caer.

Saltar

b

Idle Caer

Correr

Figura 4.4: Animacién del personaje principal
4.1.2 Nave espacial

La nave espacial es el otro elemento que el jugador controla directamente, y solo
lo hace en las fases del tipo Espacio. Al igual que con el personaje principal, cuenta,
con un Rigidbody2D para su comportamiento fisico, un CapsuleCollider2D para
sus colisiones con otros elementos. En esta ocasion también cuenta con dos

elementos hijos, los propulsores, que se explican mas adelante.
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Figura 4.5: Sprite de la nave espacial

El jugador puede mover la nave espacial de dos formas distintas: mediante
las teclas WASD para avanzar y girar, o mediante unos botones que aparecen por

pantalla en los cuales se puede hacer clic.

= MovimientoNave

+ fuerzalmpulso: float
+ item: attribute

+ menu: Animator
+b1: Button

+ b2: Button

+ b3: Button

+ b4: Button

+ proplzg: Animator
+ propDer: Animator
- rb: RigidBody

- movY: float

- movX: float

- escape: bool

- fase: int

+ impulsoDelante()

+ impulsoAtras()

+ girarlzquierda()

+ girarDerecha()

+ guardarPosicionJugador(): Vector2

+ cargarPosicionJugador(posJugador: Vector?)
+ salirDellMenu()

Start()

- FixedUpdate()

Figura 4.6: Diagrama de clase del movimiento de la nave espacial

Sea cual sea la forma que elija el jugador de moverse, ambas se recogen en
la clase MovimientoNave. Los controles por teclado se recogen de una forma

similar al del jugador principal, solo que, en este caso, para hacer mas sencilla la
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implementacién de los botones, se llama al método publico correspondiente al
movimiento. Con impulsoDelante(), la nave avanza hacia delante aplicando
velocity, al igual que con el jugador principal. Con impulsoAtras(), hace lo mismo,
pero en direcciéon contraria. Con girarlzquierda(), se aplica torque (fuerza de giro
de forma cinética) en sentido anti horario. Y, por ultimo, con girarDerecha(), se

hace lo mismo, pero en sentido horario.

Para los controles por botones, se recurre a una serie de botones (elementos
Button) que forman parte de la interfaz mostrada en la pantalla en todo momento.
Estos botones estan hechos para que al hacer clic sobre ellos y mantenerlos
pulsados [18] llamen a una funcién en concreto, que en este caso son las cuatro

mencionadas antes asociadas al movimiento.

DELANMTE

GIRAR IZQUIERDA GIRAR DERECHRA

Figura 4.7: Botones de control de la nave

Para las animaciones asociadas a la nave espacial, se hace control de los
dos elementos propulsores de la nave. Estos elementos tienen dos estados:
PropulsorNave__Apagado y PropulsorNave__Encendido. En el mismo script

MovimientoNave se controla que:

- Si la nave estd quieta, entonces ningdn propulsor estd encendido y se
desactivan sus variables de transicion de estados.

- Si la nave avanza, ambos propulsores se encienden y se activan las dos
variables.

- Si la nave gira hacia la derecha, el propulsor izquierdo se enciende y se
activa la variable asociada al propulsor izquierdo.

- Si la nave gira hacia la izquierda, el propulsor derecho se enciende y se

activa la variable asociada al propulsor derecho.
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Propulsor_Nave_Apagado

Propulsor_Nave_encendido

Figura 4.8: Animacién de los propulsores

Por dltimo, la nave espacial también incluye un  script
ControlCamaraFEspacio, que le permite al jugador alejar la vista de la camara
para tener una idea mas clara de a dénde puede ir. Se explica con mas detalle en

la siguiente seccién.

4.2 Camara

Uno de los elementos mas esenciales de un videojuego es la camara, puesto que
sin ella no se veria nada en la pantalla. Pese a que el juego se divide en dos tipos
de mniveles (de Planeta y de FEspacio), ambos utilizan la misma clase

ComportamientoCamara.

& ComportamientoCamara

+ posObjetive: Vector2
+ seMueve: string

+ enfoqueOriginal: float
+ enfoqueObijetivo: float
+ gefleja; bool

+ velocidad: float

- jugador: GameObject

- camara: Camera

Start()

Update()

+ moverCamara(objetivo: Vector2)

+ alejarseHasta(distancia: float)

+ acercarseHasta(distancia: float)

+ setEnfoqueObjetivo (distancia: float)
+ camibarAlejarse(alejarse:bool)

+ setPosObjetivo(objetivo: Vector2)

+ cambiarMoverse(moverse: string)

+ apuntaAPueria()

Figura 4.9: Diagrama de clase de la camara
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Como comportamiento inicial y basico, la cdmara estd programada para
seguir en todo momento al jugador, a no ser que se le indique lo contrario (con la
variable de estado seMueve, de tipo string), con una amplitud del encuadre que
se le pasa inicialmente con una variable publica. Esta, al igual que la posicién,

puede cambiar en cualquier momento (con una variable seAleja del tipo bool).

La clase incluye una serie de funciones piiblicas que son accedidas por otros
elementos (que se exponen a lo largo de este capitulo) las cuales controlan que la

camara se aleje o se acerque, o bien apunte a una posiciéon concreta:

- La funcién puablica moverCamara() mueve la cdmara a una posiciéon que
esté a medio camino entre la posiciéon que se le pasa por entrada y el
jugador. Esto se consigue mediante Lerp, que devuelve una posicion
proporcional a dos posiciones que se le pasan, siendo el tercer valor la
proporcion deseada. En este caso, la proporcion es 0’5, es decir, la mitad.
También estd programado para que este movimiento de la camara sea
progresivo, es decir, el valor de la proporcion que se le pasa al Lerp empieza,
en 0 y va aumentando gradualmente hasta que llega a 0’5.

- Las funciones alejarseHasta() y acercarseHasta() utilizan el valor
orthographicSize del componente Camera para indicarle la amplitud del
encuadre a la que se tiene que alejar o acercar. Esto lo hace gradualmente
hasta que llega al ntimero objetivo.

- Las funciones publicas setEnfoqueObjetivo() y setPosObjetivo() son las
encargadas de proporcionar los nuevos valores del enfoque de la camara y
de la nueva posicién que va a tomar.

- Las funciones publicas cambiarAlejarse() y cambiarMoverse() cambian
respectivamente los valores de seMueve y seAleja. Normalmente esto tiene
repercusiones en el bucle principal de la cAmara (es decir, en Update()).

- Por dltimo, la funcién pablica apuntaA Puerta() es solamente utilizada por
el elemento Puerta y hace una funcién similar a moverCamara(), solo que
en este caso no se queda a la mitad, sino que se aleja casi del todo del

jugador para centrarse en la puerta objetivo.

Como ya se ha mencionado al principio de esta secciéon, normalmente la
camara seguirda al jugador alld donde vaya, ya esté controlando el personaje
principal o la nave espacial. Fin este tltimo caso, se anade un control, mediante

la pulsacion de la tecla E, en la que se hace una llamada mientras dicha tecla esté
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mantenida a la funcién alejarseHasta, para permitir al jugador tener una vista
mejor de sus alrededores. En caso de que deje de pulsar la tecla, la camara ira
lentamente volviendo a su amplitud original. Esto se controla en la clase

ControlCamaraEspacio.

4.3. Elementos interactuables

En esta seccion se iran viendo uno por uno los distintos elementos con los que el
jugador puede interactuar, tanto del tipo de nivel de planeta como del espacio,

asi como algunos elementos que interactdan indirectamente con este.
4.3.1 Cuadro de Dialogos, Panel interactivo, Notas y NPC

En el juego la informacion, asi como la historia, se trasmiten a través de cuadros
de didlogos, que son unos cuadros de texto que muestran por pantalla, por partes,
una serie de frases deseadas [19]. Para conseguir esto se hace uso de tres clases:

Dialogo, VentanaDialogos y TriggerDialogo.

TriggerDialogo

+ dialogo: Dialogo

+ textoInteraccion: TextMeshProUGUI = VentanaDialogos

+ aclivado: Animator +texto: TextMeshProUGUI

Dialogo + amplitudCamara: float
9 p + animator- Animator

+ frases: string[] + puntoObjetivo: Transform

- frases: Queue<string>

- estado: strin
9 - sonido’ AudioSource

- zonaDialogo: bool
Start

Update()
+ empezarDialogo(dialogo: Dialogo)

- botoninteraccion: bool
- enDialogo: boal

- ventanaDialogos: VentanaDialogos

) + siguienteFrase()
- camara: ComportamientoCamara

+ finDialogo()

- camaraPosicionada: bool

Start()
Update()

- OnTriggerStay2D(collision: Collider2D)

- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D)

Figura 4.10: Diagrama de clases de los didlogos

Dialogo es una clase publica que contiene un array de frases, que son las
distintas frases que incluye un didlogo a mostrar. Esta clase tiene la peculiaridad

de no ser MonoBehaviour, por lo que se tiene que hacer Serializable para poderla
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usar en otras clases de forma correcta. La principal funcién de esta clase es la de
ser un esqueleto, una base, para simplificar el trabajo al utilizarlos en la clase

TriggerDialogo y VentanaDialogos.

VentanaDialogos es la clase que se encarga de mostrar por pantalla el texto
correspondiente del didlogo siempre que se le dé la orden. Esta clase tiene tres
métodos puiblicos muy importantes, y son empezarDialogo(), siguienteFrase() y

finDialogo(). La forma en la que funciona esta clase es la siguiente:

- La clase TriggerDialogo le pasa un array con las frases que
VentanaDialogos tiene que mostrar. Esta las guarda en una pila vacia en
empezarDialogo e inmediatamente llama a siguienteFrase(). También hace
que empiece la animaciéon correspondiente a la apariciéon por pantalla del
cuadro de didlogos, que consiste en un sencillo desplazamiento para que
aparezca en pantalla.

- siguienteFase() lo que hace es sacar la primera frase que encuentra en la
pila de string frases y mostrarla por pantalla. Hara esto siempre que se
llame a esta clase. En el caso de que se llame a esta funcion y a la pila ya
no le queden més frases, entonces se llama a finDialogo().

- finDialogo() 1o que hace es encargarse de llamar a la animacién pertinente

que hace que el cuadro de didlogos desaparezca de la pantalla.

VentanaDialogos también incluye un componente de audio [20], es decir, un
AudioSource, el cual se utiliza dentro del script también (esto se aplica también
a la mayoria de componentes de audio del resto de elementos). Este AudioSource
tiene un AudioClip, que es el sonido o musica a reproducir, Volume, para controlar
el volumen, y Spatial Blend, que sirve para indicar si queremos que el audio sea
en 2D (a 0) 0 3D (a 1, con posibilidad de cambiarlo a algiin nimero mayor que 0
y menor que 1). Este clip se reproduce cada vez que hace una llamada a

siguienteFase(), y esta configurado para que sea en 2D.

La clase publica TriggerDialogo se encarga de enviar las frases de didlogo
a VentanaDialogos, asi como indicarle cuando debe avanzar en este. Este didlogo
se escribe en el inspector de Unity, puesto que se utiliza una variable de tipo
Dialogo, v se pueden escribir libremente las frases correspondientes. Para
controlar qué tiene que hacer en cada momento, existe la variable estado de tipo
string, que cambia en funcion de si se estd interactuando por primera vez, si no

es asi, o si el didlogo ya ha terminado. Esta clase suele estar asociada a los paneles
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de informacién y al NPC, asi que solo se puede activar e interactuar si el jugador
esta proximo. Si lo estd y pulsa la tecla E, el didlogo da comienzo y se le retira
momentaneamente el control al jugador, llamando entonces a empezarDialogo(),
y luego cambiando estado a “Conversacion”. Si se vuelve a interactuar, como ya
estd en mitad del didlogo, entonces llama a siguienteFrase(). Por ltimo, para
controlar si sigue o no en la conversacion, se fija en la variable de control
(Animator.getBool()) de la animacién de VentanaDialogos, y si esta a false, quiere
decir que ya ha terminado el didlogo y entonces, le devuelve el control al jugador
y reinicia el estado a “Primeralnteraccion” En el caso de que el jugador no
interactiie con este didlogo, este se reinicia automaticamente al salir de su Trigger
para evitar que cuando el jugador vuelva a empezar la conversacion, esta esté ya
empezada. Esta clase también se encarga de llamar a la funcién moverCamara()
y cambiarMoverse() para apuntar la cdmara a una zona concreta que se le pasa
por variable publica, asi como cambiarAlejarse() v alejarseHasta(). Cuando

termina el didlogo, le devuelve la camara al jugador.

También incluye una llamada a otro texto que aparece por pantalla,
llamado Textolnteraccion. Este texto lo que hace es mostrar por pantalla las
indicaciones para que el jugador pueda y sepa cémo interactuar con esta clase.
No se vuelve a mostrar hasta que el didlogo haya terminado y el jugador vuelva
a entrar a la zona en la que puede interactuar. Este texto también aparece en el

resto de elementos interactuables.

Pasamos ahora al elemento Panellnteractivo. La funcién de este elemento
es permitir que el jugador interactiie con él y mostrar la informacién pertinente
por pantalla. Estos paneles se encontraran en unas salas concretas del mapa vy,
desde el punto de vista de la gestién de la informacion, parten esta en bloques
(por ejemplo, en el primer nivel de planeta, dividen la historia de la carrera
espacial en los bloques de “Principios y lanzamiento de satélites”, “Seres vivos en
el espacio” y “Aterrizaje en la Luna”). Este elemento hace uso de la clase

TriggerDialogo para poder decirle qué frases debe enviar a VentanaDialogos.
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Figura 4.11: Sprite del panel interactivo

Existen dos variantes del panel de didlogos, es decir, funcionan de la misma
manera, pero varian en su aspecto y funcién en el juego. Estos son las notas

dejadas por Anterior y el NPC de la Tutora.

Las notas dejadas por Anterior son el principal reclamo narrativo de este
proyecto, en el sentido de que van exponiendo conforme el jugador avanza en los
niveles, la historia de este y de su experiencia haciendo el mismo recorrido que el

jugador.

Figura 4.12: Sprite de la nota dejada por Anterior

El NP( principal, la Tutora, corresponde a la guia del jugador. Este tinico
NPC(C aparece justo al principio del videojuego y se encarga de hacer un resumen
de los controles, de lo que tiene que hacer el jugador para avanzar, y de darle
algin que otro consejo. Toda esta informacion siempre estd presente todas las
veces que el jugador la necesite. La otra principal diferencia con los paneles de
informacién es que este NP(C tiene animacion. Esta animacion es tnica, es decir,
tiene un solo estado, por lo que no hace falta controlarla en ninguna clase, y es

una sencilla, animacion Idle, que se repite en bucle.
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Figura 4.13: Sprite del NPC Tutora

Por ltimo, en el ultimo nivel, se encuentra una variante algo méas compleja
de dialogo, que ademas anade una eleccion en la que al jugador se le muestra por
pantalla una eleccién con dos botones, y en funciéon de cudl pulse, se mostrara un
dialogo u otro, es decir, pasara uno de dos elementos Dialogos a TriggerDialogos.

Esto se recoge en la clase PortalFinal.
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4.3.2 Cuadro de preguntas, Panel de preguntas, Base de

datos de preguntas y Puntuacion

Una de las principales pruebas que se encuentra el jugador a lo largo de su

aventura son unos paneles que pueden contener una serie de preguntas que, por

norma general, se corresponden con la zona en la que se encuentren, es decir, con

los bloques de informacion que se han expuesto hasta ese momento. Estos paneles

de preguntas hacen uso de una base de datos de preguntas, que luego muestran

por pantalla para que el jugador las responda, y actiian en consecuencia a la

respuesta.

B BaseDatosPreguntas

+ claseDatosPreguntas: ClaseDatosPreguntas
+ preguntasDinamico1: List<CuadroPreguntas>
+ preguntasDinamico2: List<CuadroPreguntas>
+ preguntasDinamico3: List<CuadroPreguntas>
- nivel: int

- pathArchivo: string

Start()
Update()
+ guardarPreguntas()

+ guardarPreguntaAcertada(preguntaAcertada: CuadroPreguntas, categoria- int)

+ cargarPreguntas(): List<CuadroPreguntas>

+ cargarPreguntasAcertadas(): List<CuadroPreguntas>

+ filtroPreguntas1(preguntas: List<CuadroPreguntas>): List<CuadroPreguntas=>

+ filtroPreguntas2(preguntas: List<CuadroPreguntas>): List<CuadroPreguntas=>

+ filtroPreguntas3(preguntas: List<CuadroPreguntas>): List<CuadroPreguntas>

+ cargarPreguntasDinamica(categoria: int): List<CuadroPreguntas>

- generarListaPreguntasDinamica()

guardarPreguntafcertada()
cargarPreguntasDinamica()

= VentanaPreguntas

B ClaseDatosPreguntas

+ listaPreguntas: List<CuadroPreguntas>

+ preguntasAcertadas: List<CuadroPreguntas>

& CuadroPreguntas

+ pregunta: string
+ textoAcierto: string
+ textoFallo: string

+ categoria: int

+ respuestasPosibles: string]]

+ numRespuestaCormecta: int

Figura 4.14

r 3

+ texto: TextMeshProUGUI

+ boton1: Button

+ boton2: Button

+ boton3: Button

+ botond: Button

+ terminado: bool

+ fallado: bool

+ animator: Animator

+ baseDatosPreguntas: BaseDatosPreguntas
+ camara: ComportamientoCamara
+ textoSalir: TextMeshProUGUI

+ sonidoBien: AudioSource

+ sonidoMal: AudioSource

+ puntuacion: Puntuacion

- respuestasPosibles: string]]

- pregunta: string

- textoAcierto: string

- textoFallo: string

- respuestaCorrecta: string

- CuadroPreguntas preguntaAleatoria
- estado: string

- preguntasPosibles: List<CuadroPreguntas:>
- primeralnteraccion: bool

- numeroPreguntas: int

- cat: int

- sonido: AudioSource

Start()

Update()

+ mostrarPregunta()

+ pulsarBoton{numBoton: int)

+ acierto()

+fallo()

+ terminarPregunta()

+ interactuar(numPreguntas: int, categoria: int)
+ preguntas(categoria: int)

+ preguntasRestantes(): int

: Primer diagrama de clases de las preguntas
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B VentanaPreguntas

+ texto: TextMeshProUGUI E TriggerPregunta
+ boton1: Button + textalnteraccion: TextMeshProUGUI

+ boton2: Button + numPreguntas: int

+ boton3: Button + categoria: int

+ boton4: Button + pueria: ComprobarPuerta

+ terminado: bool * interactuar)) + preguntas: Animator

+ fallado: bool - zonaPregunia: bool

+ animator: Animator - botoninteraccion: bool

+ baseDatosPreguntas: BaseDatosPreguntas - panelCompletado: bool

+ camara: ComportamientoCamara - comprobacdoCompletado: boal
+ textoSalir: TextMeshProUGUI - ventanaPreguntas: VentanaPreguntas

+ sonidoBien: AudioSource - monitor: Animator

+ sonidoMal: AudioSource - encendido: bool
+ puntuacion: Puntuacion Stari()
- respuestasPosibles: string[] Update()
- pregunta: string + comprobarCompletado(): bool
- texdoAcierto: string + guardarMumPreguntas(): int
- textoFallo: string + guardarPanelCompletado(): bool
- respuestaComecta: stiing + cargarDatos{numeroPreguntasCargado: int, paneiCompletadoCargado: bool)
- CuadroPreguntas preguntafleatoria - OnTriggerEnter?D{collision: Collider2D)
- estado: string - OnTriggerExit2Dicollision: Collider2D)
- preguntazPosibles: List=CuadroPreguntas> preguntaContestada()
- primeralnteraccion: bool
- numeroPreguntas: int
- cat int B Puntuacion
- sonido: AudioSource + textolnteraccion: TextMeshProUGUI
Start) - media: float
Update() - numeroContestadas: float
+ mostrarPreguntal) - numerofcertadas: float
+ pulsarBoton{numBoton: int) - mediaRedondeada: int
+ acierto() Start()
+ fallo{) Update()
+ terminarPregunta() - hacerMedia(}
+ interactuar(numPreguntas: int, categoria: int) - redondear()
+ preguntas{categoria: int) + preguntaContestadalacertada: bool)
+ preguntazsRestantes(): int + getPuntuacion(): int
+ guardarPuntuacionMedia(): float
+ guardarPuntuacionPreguntasContestadas(): float
+ guardarPuntuacionPreguntasAcertadas(): float
+ cargarPuntuacion{m: float, pc: float, pa: float)

Figura 4.15: Segundo diagrama de clases de las preguntas

El principal elemento de esta seccion es la base de datos de preguntas, que
se encuentra en la clase publica BaseDatosPreguntas. Esta clase, en pocas
palabras, genera una serie de preguntas con el esqueleto de otra clase piblica
CuadroPreguntas, que se guarda en un archivo JSON junto con una lista de las
preguntas acertadas, las separa y clasifica en funcion de su categoria o bloque de
informacién al que pertenecen, las suministra cuando se le requiere, y las modifica
de forma dindmica conforme se van respondiendo. Una ventaja de guardarlo en

JSON es la posibilidad de modificar la base de datos de las preguntas, es decir,
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modificar, anadir o quitar las preguntas que se quieran. Esto se indica en la

pestaiia Eztras del Menu Principal.

Empezamos por la clase publica CuadroPreguntas, que, de una forma
similar a lo visto en la clase Dialogo, guarda la estructura bésica que tendran las
preguntas, siendo esta el texto de la pregunta, las posibles respuestas, la respuesta
correcta, la categoria, asi como unos textos que se muestran en funciéon de si se
acierta o se falla al responder. Esta clase se llama CuadroPreguntas, y se utiliza
en la clase publica ClaseDatosPreguntas de forma que contiene una lista de
preguntas para poder incluir varias de golpe, y otra de preguntas acertadas. Esta
clase entonces se utiliza en la clase BaseDatosPreguntas (en el mismo script) de
forma publica y con SerializeField (al ser una clase creada dentro de otra, hace
falta declararla asi) para poder anadir de una forma mas rapida las distintas
preguntas desde el inspector de Unity, en lugar de afiadirlas de una en una dentro

del cédigo.

Ahora pasamos al funcionamiento de la base de datos. Para empezar, se
declaran otras tres listas de tipo CuadroPreguntas, que seran las que se vayan
generando y modificando de forma dindmica conforme se requiera. Las principales

funciones y métodos de esta clase son:

- guardarPreguntas(): este método comprueba si existe un archivo donde se
tengan guardadas las preguntas y, en caso de que no sea asi, lo crea y
guarda las preguntas asi como las ya acertadas mediante la clase
ClaseDatosPreguntas ya mencionadas anteriormente. Este guardado se
realiza cogiendo el path que Unity suministra, con
Application.persistentDataPath (para evitar confusiones en caso de que el
programa se utilice en un ordenador distinto al mio) seguido de un nombre
para el archivo, que en este caso es “Preguntas.json” (o “Prequntas2.json”
si es el segundo nivel).

- cargarPreguntas(): esta funcién lee del archivo creado con el método
anterior, guarda las preguntas de tipo CuadroPreguntas en una lista de
CuadroPreguntas y la devuelve.

- cargarPreguntasAcertadas(): hace los mismo que la funcién anterior, solo
que en este caso lee la lista de preguntas acertadas y las devuelve.

- generarListaPreguntasDinamica(): este es de los métodos mas importantes

de esta clase, pues solo se ejecuta una sola vez al empezar el nivel, y filtra
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las listas preguntasDinamicol/2/3 en funcién de las categorias de las
preguntas y de si ya estan acertadas o no. Este método llama a la funcién
filtroPreguntas1, 2 y 3.

- filtroPreguntas (1, 2 y 3): esta funcién lo que hace es generar una lista en
las que se guardan las preguntas, sin contar las ya acertadas, en funcién
de la categoria que estas tengan. Recorre la lista de preguntas una por una,
empezando por quitar las que ya estan acertadas. Entonces comprueba la
categoria de las restantes, y si corresponden, las guarda en otra lista que
devuelve. El funcionamiento de las categorias en estas funciones consiste
en, si es de la primera categoria, solo guardara preguntas de categoria 1, si
es de categoria 2, devolverd aquellas de categoria 1 y 2. Y asi
respectivamente, ya que se entiende que, cuanto mas avance el jugador,
mayor sera el abanico de informacién que pueden abarcar las preguntas.

- cargarPreguntasDinamica(): esta funcién lo tnico que hace es devolver la
lista de preguntas correspondiente a la categoria que se pide, siendo estas
listas las ya mencionadas al principio en preguntasDinamico 1, 2 y 3.

- guardarPreguntaAcertada(): este método es llamado cuando se acierta una
pregunta, y sirve para eliminar de las listas correspondientes la pregunta
acertada y actualizar el archivo de guardado de las preguntas. Esta
categoria que se le pasa por entrada, si es 1, elimina de la primera lista

solamente, si es 2, entonces de las listas 1y 2, y si es 3, de todas.

La forma de funcionar de esta clase es la siguiente. Al empezar la ejecucién,
en un primer lugar se comprueba el nivel y se llama a guardarPreguntas() para
asegurarse de que existe un archivo de guardado, y actuar en consecuencia, y a
generarListaPreguntasDinamica(), para tener lista la base de datos y filtrada para
cuando se la necesite en el gestor de preguntas. Cuando esta es consultada, lo
unico que hace es devolver la correspondiente, y cuando una pregunta es acertada,
modifica las listas correspondientes para que estas reflejen las preguntas

disponibles.

VentanaPreguntas es, en pocas palabras, el gestor de preguntas que
muestra por pantalla las preguntas correspondientes y hace las llamadas
necesarias cuando estas son respondidas. También controla la animacion de las

preguntas y los botones que incluyen las respuestas de cada pregunta.
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Esta clase contiene las siguientes funciones y métodos:

interactuar(): es la encargada de gestionar si tiene que empezar o
terminar la pregunta, asi como continuar si el ntimero de preguntas
restantes no es cero (esto influye en TriggerPrequnta), y también de
gestionar la cAmara para este caso y la animacién de las preguntas (si
deben aparecer en pantalla o no, al igual que con los didlogos). Su
principal método de control es con una variable del tipo string estado,
que comprueba si estd disponible o no (esto se utiliza para evitar
interacciones innecesarias con esta funcién), en caso afirmativo llama
al método preguntas(), y en caso negativo llama a terminarPregunta()
y restablece la disponibilidad. Se le pasan por entrada el ntimero de
preguntas restantes y la categoria de estas. También activa un sonido
cada vez que se interactiia con éxito, procedente del componente
AudioSource que tiene.

preguntas(): a este método se le pasa por entrada la categoria de la
pregunta, entonces consulta la lista de preguntas correspondiente de la
base de datos de preguntas, y en base a esta lista, elige una pregunta
al azar, para pasarsela al método mostrarPregunta(). Justo antes de
esto, asigna los valores correspondientes a unas variables globales que
se corresponden con los distintos elementos de un CuadroPreguntas y
le pasa a los botones de la interfaz los textos de las respectivas posibles
respuestas.

mostrarPregunta(): 1o inico que hace es asignar al texto que se muestra,
por pantalla en la interfaz la pregunta de ese instante.

pulsarBoton(): a este método solamente lo llaman los botones de la
interfaz una vez son pulsados, y estos le pasan por entrada un valor
correspondiente con la pregunta asignada a dicho botén. Entonces se
comprueba si el nimero que tiene asignado el boton pulsado era el
mismo que el asociado a la respuesta correcta, y se llama a acierto() o
fallo() en cada caso.

acierto(): este método inhabilita los botones nada mas ser llamado,
muestra el texto de acierto por pantalla en lugar de la pregunta, resta
en 1 el nimero de preguntas restantes del panel y llama al método
guardarPreguntaAcertada() de la base de datos con la pregunta

acertada y la categoria de esta. Entonces, muestra por pantalla un texto
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que indica como continuar con el panel y devuelve la disponibilidad a
la funciéon interactuar(). Aqui también se hace una llamada a
preguntaContestada(), de la clase Puntuacion, con el valor a true.
También tiene un sonido asociado al acierto, procedente de un elemento
hijo de VentanaPregunta, ya que en un mismo objeto no puede haber
varios AudioSource sin que de problemas.

- fallo(): funciona de forma similar a acierto(), pero muestra otro texto
y en lugar de devolver la disponibilidad, pasa al estado “Terminar”. En
esta ocasion, se llama a preguntaContestada(), pero con el valor a false.
Y, al igual que con el acierto, se activa un sonido, pero esta vez asociado
al fallo.

- terminarPregunta(): se llama desde interactuar() una vez se detecta
con estado que, o bien no quedan méas preguntas por responder, o se ha
fallado alguna. En este caso, termina la animacién de las preguntas y

devuelve la cadmara y el control al jugador.

La forma en la que funciona esta clase es que solamente se entra por dos
vias: o se la llama a interactuar() desde TriggerPregunta, o se llama a

pulsarBoton() cuando se hace clic en alguno.

MEDIA CORRECTO: O-.

_ {CUAL FUE EL PRIMER-BATCLITE'DE

x ___ whowdler e ol —mw ol ol w

COMUNICACIONES OPERATIVO?

Figura 4.16: Captura de una pregunta en funcionamiento

La clase TriggerPregunta es la clase con la que el jugador puede interactuar
y se comunica con VentanaPreguntas, de una forma similar a TriggerDialogos con

VentanaDialogos. Esta clase funciona solo dentro del Update. Tiene una serie de
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variables de control, para actuar en funciéon de si le quedan preguntas restantes
(variable que devuelve actualizada o no la llamada a interactuar()), o si se esté
interactuando con VentanaPreguntas (como hemos visto antes, por mucho que se
interactie, si esta no estd disponible, no hard nada més) por medio de su
Animator. Su funcionamiento consiste en, si el jugador esta cerca del panel de
pregunta y pulsa el botén de interaccién (tecla E), este se activa y llama a
VentanaPreguntas, que hard su trabajo. Si esta, al devolver el ntmero de
preguntas restantes es igual a cero, querra decir que el panel ha sido completado,
asi que hard una llamada a la funciéon comprobarPaneles(), de la clase Puerta,
correspondiente a su puerta asignada. Al mismo tiempo, se activara una pequena

animacion estética en el panel mientras se esté usando este.

El elemento PanelPregunta que acabamos de mencionar es el que hace uso
de la clase TriggerPregunta, y representa un panel que muestra las preguntas al
jugador y lo pone a prueba. Contiene un Trigger, que es el que detecta si el

jugador esta cerca.

Figura 4.17: Sprite del panel de preguntas

Por dltimo, los principales niveles del tipo Planeta (es decir, menos el
ultimo del juego) cuentan con un sencillo sistema de Puntuacidn que se apoya en
los paneles de preguntas. Este sistema calcula en tiempo real una media entre las
preguntas acertadas y las contestadas, para luego sacar el porcentaje. Este sistema,
estd para dar otro aliciente al jugador para que juegue bien (es decir, para que no
intente contestar al tuntun), asi como conceder o evitar el progreso y que este
contintie en funcién de esta puntuacién (el jugador tiene que intentar volver a la
nave con al menos un 50% de preguntas acertadas). Su principales funciones son
hacerMedia(), que hace justo lo descrito, y preguntaContestada(), que es llamado

desde VentanaPreguntas cada vez que se responde una pregunta.

53



4.3.3 Puertas

Las puertas son, dentro de la estructura del juego, uno de los principales
obstaculos que impiden que el jugador avance fisicamente, y estan directamente

relacionados con los paneles de preguntas y, en algunos casos, con las cajas.

ZonaRespuestaCaja

+capCorrecta Caja

+ puerta: ComprobarPuerta
+ tipo: string

+ poslLineal- Transform

+ posLinea2: Transform

+ profundidadLinea: float

v

ComprobarPuerta

+ panel: TriggerPreguntal]

+ puertafbierta: bool

+ animator: Animator

+ puerta: Transform

+ camara: ComportamizntoCamara
+ tiempoEspera: float

+ padre: GameObject

- panelesActivados bool

- activado: bool

- muestraTiempolda: float

- muestraTiempo\Vuela: float

- tiempoTomadolda: bool

comprobarPaneles()

TriggerPregunta

+ textolnteraccion: TextMeshProlUGUI
+ numPrequntas: int

+ categoria int

+ puerta: ComprobarPuerta

+ preguntas: Animator

- zonaPregunta: boal

- botoninteraccion: bool

- panelCompletado” bool

- comprobacdoCompletado: bool
-ventanaPreguntas: VentanaFrequntas
- monitor: Animator

- encendido: bool

erto: bool puertaAbierta
" BCIeno: boo - tiempoTomadoVuelta: bool -
- linea: LineRenderer do- AudioS art)
- sonido: AudioSource Update()
Start() - sonidoActivado: boal + comprobarC ompletado(): bool
Update() .
Stan() + quardarlumPreguntas(): int
- OriTriagerEnter 2D colision: Colider2D) Update() + guardarPanelCompletado(): bool
- OnTriggerExit2D{ collision: Collider2D) R
+ comprobarPaneles() + cargarDatos(numeroPreguntasCargado: int, panelCompletadoC argado: bool)
+ bajarPuerta() - OnTriggerEnter2D (collision: Collider2D}
- OnTriggerEdt2D(collision: Collider2D)
Figura 4.18: Diagrama de clases de las puertas
El principal método del que disponen las puertas en la clase
ComprobarPuerta es comprobarPaneles(), que es llamada por cada

TriggerPregunta cada vez que un panel se completa. Cada puerta tiene asignado
uno o varios paneles de pregunta (se meten en un array publico panel del tipo
TriggerPregunta). El método comprueba panel por panel si estdn completados
todos los que tiene asignados, y en caso de ser asi, la variable booleana
puertaAbierta, que es la encargada de activar el proceso de apertura de la puerta,
pasa a ser true permanentemente. En el caso de las cajas, al activarse solo se pone

a true el valor de puertaAbierta.

Entonces, en Update(), empieza el proceso. Se toma una muestra del
tiempo (con Time.time) y se cambia la cdmara para que apunte a dicha puerta
(haciendo una llamada a setPosObjetivo() v a cambiarMoverse()). Una vez
pasados unos segundos, se ejecuta la animacién que baja la puerta, y se vuelve a

tomar una muestra del tiempo para esperar a devolver la camara. En el caso de
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bajarPuerta(), es el mismo proceso pero mas simplificado, para no coger la camara

al hacer la animacion.

Figura 4.19: Sprite de la puerta
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4.3.4 Cajas

Las cajas son parte de unas pruebas en las que al jugador se le presenta una

pregunta, representando las cajas las posibles respuestas con distintos colores o

numeros. Entonces, el jugador deberd coger la caja con la respuesta correcta y

colocarla sobre una plataforma préxima. Esta prueba, asi como otras que también

aparecen mas adelante en este capitulo, surgieron como medida para evitar la

repeticion y monotonia asociadas a tener que estar respondiendo preguntas

constantemente en los paneles.

InventaricJugador

+ tieneBola: bool
+ tieneBolaZ: bool

+ cajaEnllano: bool

Start()

Update()

+ obtenerBola()

+ getBola(): bool

+ obtenerBola2()

+ getBola2(): bool

+ tieneCaja(): bool

+ setCaja(caja: bool)

+ guardarBola(): bool

+ cargarBola(bolaCargado: bool)
+ guardarBolaZ(): bool

+ cargarBola2(bolaCargado2: bool)

Caja

ZonaRespuestaCaja

+ textolnteraccion: TextMeshProUGUI
+ inventarioJugador: InventarioJugador
- batoninteraccion: bool

- zonalnteraccion: bool

- tieneCaja: bool

- jugador: Transform

tieneCajal)| - rb: Rigidbody2D
setCaja()

Start()

Update()

+ guardarPosCaja(). Vector2

+ cargarPosCaja(posCajaCargado: Vector2)

- OnTriggerEnter2D(collision: Collider2D)

- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D)

+ cajaCorrecta: Caja

+ puerta: ComprobarPuerta
+ tipo: string

+ posLineal: Transform

+ posLinea?: Transform

+ profundidadLinea: float

+ plataforma: MovPlataforma
- acierto: bool

- linea: LineRenderer

Figura 4.20: Diagrama de clases de las cajas

Start()
Update()
- OnTriggerEnter2D(collision: Collider2D)

- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D})

moverPlataforma()

4

MovPlataforma

+ punto1: Transform

+ punto2: Transform

+ velocidad: float

+ movindependiente: bool
+ activarSonido: bool

- puntoObjetivo: Transform
- sonido: AudioSource

- sonidoActivado: boal

Start()

Update()

+ moverPlataformal()

- OnTriggerEnter2D(collision: Collider2D)
- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D)

El funcionamiento de las cajas recae en la clase publica Caja. Si el jugador

estd muy cerca de la caja, en primer lugar, se muestra el Textolnteraccion y, si

pulsa el botén E, entonces la caja pasa a ser hija del elemento Jugador (para que
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asi esta se mueva con él), se le desactivan las fisicas para que la gravedad no le
afecte (poniendo el valor de simulated, de su Rigidbody2D, a false), y se muestra
un texto para indicar cémo soltarla (de la misma forma que al cogerla). Cuando
el jugador decide soltar la caja, esta deja de ser hija del Jugador para no ser hija

de nadie, y se le reactivan las fisicas, volviendo a sus condiciones originales.

Como se menciond en el apartado del inventario del jugador, se hace una
comprobacion del inventario del jugador antes de coger cada caja para ver si este

ya estd sosteniendo alguna.

El elemento ZonaRespuestaCaja, como su nombre indica, es una zona
donde el jugador debe depositar la caja con la respuesta correcta. El
funcionamiento de este elemento se encuentra dentro de la clase publica
ZonaRespuestaCaja. Esta clase tiene asociada una de las cajas correspondientes a
la pregunta, siendo esta la tnica correcta. Su funcionamiento es muy sencillo, si
la caja que se coloca encima es la correcta, activa el mecanismo correspondiente,
y si se quita, lo detiene. En el caso de que se coloque encima una caja que no sea

la que tiene asociada como correcta, no hace nada.

Estos mecanismos que se activan pueden ser una plataforma movil o una
puerta, haciendo una llamada al método movIndependiente() en MovPlataforma,
o bien puertaAbierta en Puerta pasa a ser true. En cualquier caso, se activa
también un LineRenderer [21], que pinta una linea desde la zona de respuesta
hasta el mecanismo correspondiente, para darle una pista visual al jugador de qué

es lo que ha activado la zona.

Figura 4.21: Sprites de las cajas del primer planeta y de su zona de respuesta

4.3.5 Plataformas moviles

Las plataformas méviles son un elemento directamente relacionado con las zonas
de respuestas de las cajas, que permiten al jugador acceder a zonas que de otra

forma no podria alcanzar.

Su funcionamiento, mediante la clase MovPlataforma, es muy sencillo. La

plataforma tiene asociada dos puntos en el espacio, a los que se ira dirigiendo de
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forma alterna. Luego tiene una variable booleana que, al activarse, hard que se
llame continuamente al método moverPlataforma(). Este método lo dnico que
hace es acercar la plataforma al punto que le corresponde via
Vector2. Move Towards [22], que mueve el objeto que se le pasa como primer valor
a la posicibn que se le pase como segundo. Si la plataforma detecta en
FizedUpdate() que ya ha llegado a la posicién de destino, la posicién objetivo

cambia al otro punto que tiene asociado.

Para evitar comportamientos inesperados con las fisicas por el
desplazamiento y el jugador, contiene una zona con un Trigger que detecta cuando
el jugador estd sobre la plataforma, y entonces lo hace hijo suyo. Cuando el

jugador salta o se separa lo suficiente como para salir del Trigger, deja de serlo.

Las plataformas moéviles también cuentan con un componente de audio,
que emite siempre que se mueve un sonido en 3D para que no se solape con los

demés y sea progresivo conforme el jugador se acerca a estas.

Figura 4.22: Objeto PlataformaMovil y Triggers

4.3.6 Teletransportadores

Los teletransportadores o portales son la tercera clase de prueba que se encuentra
el jugador a lo largo de su aventura. Estos, al igual que las cajas, exponen una
pregunta y cada uno de ellos representa una respuesta. Se disponen varias
preguntas seguidas, y si el jugador acierta, pasara a la siguiente, pero si falla,

retrocedera una. La idea es que consiga acertar variar preguntas seguidas.
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InventarioJugador

+ tieneBola: bool

+ tieneBola2: bool =
IeneBolaZ: boo Teletransportador

+ cajaEnMano: bool + destino: Transform

Start() + textolnteraccion: TextMeshProUGUI
Update() + inventario: InventarioJugador
+ cbtenerBola() - botonPulsado: bod
+ getBola(): bool - zonaTp: boal
+ obtenerBolaZ() 3 - jugador: GameQObject
tieneCaja()
+ getBola2(): bod - sonido: AudioSource
+ tieneCaja(): bool Start()
+ setCaja(caja: bool) Undate()

* quardarBda(): bool - OnTriggerEnter2D(collision: Collider?D)

+ cargarBola(bolaCargado: bool)

- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D)

+ guardarBola2(): bool

+ cargarBola2(bolaCargado2: bool)

Figura 4.23: Diagrama de clases de los teletransportadores

Su funcionamiento recae en la clase Teletransportador. Esta tiene como
variable publica un tnico destino objetivo, que serd a donde el jugador sera
desplazado. Su funcionamiento se basa en que, si el jugador esta lo suficientemente
cerca de este y entra en el Trigger, por pantalla se mostrara el texto de interaccion
y, si es pulsado, se le llevara a la posicion objetivo. También se incluye una
comprobacién del inventario del jugador, para ver si este estd sosteniendo una
caja en el momento de cruzar el portal. Esto se hace para intentar evitar que el

jugador se lleve cajas a sitios que no estan pensados para ello.

Cada pregunta de los portales tiene cuatro posibles respuestas, y solamente
una de ellas es la correcta. Para ayudar con la lectura, al pasar cerca de la
pregunta la camara se alejard un poco y apuntara a esta, hasta que el jugador se

aleje lo suficiente como para volver a su funcionamiento normal.

Consta de una animacion en bucle, que siempre estard activa y nunca
cambiara de estado. Al final del primer nivel, se abren unos portales que llevan
al principio de este. Estos portales si tienen animaciones algo mas complejas, en
el sentido de que, se tiene que subir a una posicién visible, y entonces pasar a la

animacion en la que se abre, y por iltimo mantenerse en Idle.
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Portal_Vacio

Portal_Abriendose

Portal_ldle

Figura 4.24: Animacién del dltimo portal del primer nivel

Los portales también tienen un componente de audio, y se activa un sonido

cuando el jugador interactta con estos.

Figura 4.25: Sprite del portal

4.3.7 Canoén

El cafién es la pentiltima gran prueba que se encuentra el jugador, y en ella debera
disparar una bola desde dicho canén, hasta una cesta en movimiento. Esto sucede
en tres fases, que cambian cada vez que se encesta y hacen que la gravedad afecte
de distintas formas al proyectil disparado. En esta parte se hablara del cafiién, de

la canasta y de la bola.
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ObjetivoCaiion

+ puerta: ComprobarPuerta
+ cafion: Cafion

+ tiempoObjetivo: float

+ punto1: Transform

+ punto2: Transform

+ puntoObjetivoCamara: Transform
+ plat: MovPlataforma

+ posFase?_1: Vector?

+ posFase?_2: Vector2

+ posFase3_1: Vector2

+ posFase3_2: Vector2

- dentro: bool

- abierto: bool

- empiezaTiempo: float

- fase: int

- bola: GameObject

salir()

Caiion

Start()

Update()

- OnTriggerEnter2D(collision: Collider2D)
- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D)
+ getFase(): int

- cambiarFase(fase: int)

+ guardarAbierto(): bool

+ cargarAbierto(abiertoCargado: bool)

getFase()

+ bola: GameObject

+ textolnteraccion: TextMeshProUGUI
+ textoControles: TextMeshProUGUI
+ puntoGiroCarfion: Transform

+ puntoLanzamiento: Transform

+ anguloGiro: float

+ velocidad|nicial: float

+ moverVel: float

+ moverAngulo: float

+ camara: ComportamientoCamara
+ puntoCbjetivo: Transform

+ amplitudCamara: float

+ fase: ObjetivoCafion

- botoninteraccion: bool

- zonaCGafion: bool

- ocupado: bool

- botonSalir: bool

- botonDisparar: bool

- tiempoEspera: float

- sonido: AudioSource

BolaCafion

Start()
Update()
- OnCollisionEnter2D(collision: Collider2D)

getvelocidad()

PrediccionTrayectoria

+ cafion: Cafion

+ punto: GameObject

+ numPuntos: int

+ nivel: int

+ puntoLanzamiento: Transform
+ rotacionlnicial: Transform

+ rotacionFinal: Transform

- velocidadlnicial: float

F 3

Start()
Update()

+ disparar()

+ getVelocidad(): float

+ estaOcupado()

+ salir()

- OnTriggerEnter2D(collision: Collider2D)
- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D)

Figura 4.26: Diagrama de clases del canén

- conjuntoPuntos: GameObject(]
- vectorDireccion: Vector2

- ocultos: bool

Start()
Update()
- posicionPunto(tiempo: float): Vector2

- asignarPosicionPuntos()

- ocultarPuntos(ocultos: cool)

Esté formado por una cabina, un cafién (con su correspondiente punto de

giro) y un punto de salida del proyectil, que mantiene el angulo del candn.

Asimismo, tiene una zona formada por un Trigger en la que el jugador podra

tomar el control del canoén si interactia con este y un AudioSource que se activara

cada vez que se dispare.

Luego estd la bola o proyectil, que es una esfera béasica con su

CircleCollider2D y su Rigidbody2D, salvo por el hecho de que tiene un material

creado especificamente para que rebote mas [23] (su valor de Bounciness se pone

a 0’5). Este material se llama ReboteBola. La bola también estd programada en

la clase BolaCasion para que, al tocar cualquier cosa que no sea la canasta por

primera vez, desaparezca a los dos segundos, y esto se hace con una llamada al

método Destroy(), que viene dado por Unity.
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Figura 4.27: Sprite de la bola y su RigidBody2D

Por dltimo, la canasta (o como se le ha llamado su clase, ObjetivoCarion),
esta formado por una estructura que asemeja a una cesta, y dentro contiene una
zona con un Trigger que solo detecta si entran Bolas. Su funcionamiento principal
consiste en que, si una bola entra en la ZonaObjetivo y esta un tiempo que se le
pasa por una variable ptublica, entonces avanzara de fase. Si es la ultima fase y se
avanza, entonces se completa la prueba y se abre la puerta correspondiente
poniendo a true la variable puertaAbierta, lo que activa también su animacién.
Esta canasta se mueve entre dos puntos de la misma forma que la vista en las

plataformas moviles, aunque estos puntos cambian de lugar con cada fase.

Figura 4.28: Objeto ObjetivoCafion

Ahora pasamos a explicar el funcionamiento principal del caiién. En primer
lugar, no estara operativo hasta que el jugador esté lo suficientemente préximo y,
al igual que con otras pruebas, interacttie con esta. Entonces, evita que el jugador
se siga moviendo y empieza la prueba, y la camara toma una posicion
predeterminada en la que se puede ver la totalidad de la prueba. También
aparecen en la esquina superior izquierda de la pantalla, en la interfaz, los
controles que explican al jugador en qué fase estd y cudles son los controles. Este
texto es un elemento de la interfaz especifico del canén y del laberinto. En
cualquier momento podra dejar de utilizarlo si pulsa el boton Q, y entonces se le

devolvera al jugador el control y la camara, y el texto desaparecera.
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Dentro de Update(), si se pulsan las flechas izquierda y derecha, se podra
aumentar o disminuir la potencia a la que saldrda el proyectil (la variable
velocidadlInicial), y si se pulsan las de arriba y abajo, se rotard el canén
cambidndole el angulo local al cafién desde su punto de giro (estas medidas no
podran pasar un umbral por ambos extremos, para evitar que se dispare muy flojo
o muy fuerte, o bien que se dispare para atras). Si se pulsa la barra espaciadora,
se llamara a disparar() entonces el canén creard un objeto Bola (con Instantiate())
en el punto de salida del proyectil (que recordemos tiene el dngulo del canén), le
aplicara la fuerza determinada con los controles y esta saldra despedida en esa
direccién, con el componente velocity determinado por wvelocidadInicial. E1 canén
no podra disparar mas de una bola cada segundo y medio. Todo esto se recoge en

la clase Canon.

Un anadido muy importante es la clase PrediccionTrayectoria, que ofrece
al jugador la posibilidad de ver una serie de puntos que le indican la trayectoria
parabdlica que se predice que va a seguir el proyectil lanzado [24]. Esta clase hace
aparecer una serie de puntos rojos, cuyas posiciones son calculadas en primer

lugar siguiendo la siguiente formulas
p + (dir * velocidadInicial *t) + (g * #°)/2

donde p es un Vector2 con la posicion del punto de lanzamiento, dir es un Vector?2
del vector direccion con el angulo de lanzamiento apuntando hacia la derecha
(rotacion * Vector2.Right), t es el tiempo y g la aceleracién de la gravedad dada

por Physics2D. Gravity.

Estas posiciones son luego guardadas en un array y son dispuestas en
funcion del tiempo, es decir, la posicién que tendria la bola pasada dicho tiempo,
dando la impresion de que la bola sigue una trayectoria determinada. Es decir,
primero se llama a asignarPosicionPuntos(), que a su vez llama varias veces a
posicionPuntos() pasandole el tiempo en aumento, y este devuelve la posicién
predicha. Estas posiciones se van actualizando sobre la marcha conforme se
aumente o disminuya la potencia, y conforme el angulo de disparo cambie. En el

segundo nivel se cambia el valor de g a negativo para simular gravedad invertida.
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Figura 4.29: Canén en funcionamiento con la prediccién

Por dltimo, las fases consisten en una zona delimitada en la que la gravedad
afectara a los proyectiles en mayor o menor medida. En la primera fase la
gravedad serd normal, en la segunda serd menor (la bola ird mas arriba de lo
predicho) y en la tercera serd mayor (la bola ird por debajo de lo predicho). Todo
esto se recoge en la clase ZonaAlteracionBola, y si la bola estd dentro de la zona,
esta le aplicard una fuerza determinada por la fase en la que se encuentre. En el
segundo nivel, al igual que con la prediccién de la bola, se simula una gravedad
invertida, y para ello al objeto Bola se le cambia la escala de gravedad (como le

afecta la gravedad en proporcién a la aceleracién) a -1.
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4.3.8 Laberinto

Esta es la 1ltima gran prueba a la que se enfrenta el jugador para poder obtener
el objeto esencial, y dicho objeto esta dentro del laberinto. Esta prueba consistira
en sacar el objeto (que se asemeja al Bola visto antes) inclinando y rotando el

laberinto hasta conseguir sacarlo.

EstructuraLaberinto

+ laberinto: GameObject

+ camara: ComportamientoCamara

+ puntoObjetivo: Transform

+ aplitudCamara: float

+ textolnteraccion: TextMeshProUGUI
+ textoControles: TextMeshProUGUI
- ocupado: bool

- zonalnteraccion: bool

- botoninteraccion: bool

- botonSalir: bool

- movEstructura: float

Start()

Update()

+ estaOcupado(): bool
+ item: attribute

- OnTriggerEnter2D(collision: Collider2D)

- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D)

Figura 4.30: Diagrama de clase del laberinto

El laberinto consta de una estructura formada por muchos rectangulos, y
dispuestos uno por uno de forma que hacen de paredes para evitar que la bola se
salga con sus BoxColliders2D, asemejandose a un laberinto, y un punto de
rotacion justo en el centro, que serd en torno al cual el jugador pueda moverlo
una vez lo esté utilizando. Una peculiaridad de este elemento es tener que haber
incluido la bola dentro del objeto Laberinto, puesto que, de no ser asi, al igual
que lo mencionado con las plataformas moéviles, las fisicas resultantes de girar el
laberinto y las de colisién de la bola hacian que esta se comportara de forma
erratica. Al cambiar esto, este fallo se solucioné. Esto también provocé el afiadido
de un Trigger en la salida del laberinto que hiciera que la bola dejara de ser hija

de este, para que asi no siguiera dependiendo del giro del laberinto una vez sacada.
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El objeto entero Laberinto también incluye una plataforma que permite la
interaccion del jugador con este, con el mismo aspecto que una

ZonaRespuestaCaja, pero con un comportamiento similar al del Canon.

Todo esto se recoge en la clase EstructuraLaberinto. Si el jugador esta sobre
la zona de activacién e interactiia, entonces se le retira el control, la camara
apunta a la estructura y se amplia para que se pueda ver todo, y se muestran las
instrucciones de la misma manera que con el Candn. El jugador entonces puede
pulsar las flechas izquierda y derecha para que se aplique una rotacién a la
estructura principal (mediante transform.Rotate) en sentido horario o anti
horario. En cualquier momento el jugador puede pulsar el botén ) para salir y

que se le devuelva el control y la camara.

Figura 4.31: Estructura del laberinto, con el objeto esencial en una esquina
4.3.9 Objeto esencial del nivel

Este objeto es el objetivo del jugador en los niveles del tipo Planeta, y este tendra
que interactuar cuando esté lo suficientemente cerca para anadirlo a su inventario
y cumplir una de las dos condiciones para poder salir del nivel. Al interactuarse,

la bola habra cumplido su funcion y desaparecera.
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ObjetoEsencial

+ tipo: string

InventarioJugador
+ textolnteraccion: TextMeshProUGUI

+ tieneBola: bool
+ jugador: InverntarioJugador
+ tieneBola2: bool
+tp1: Animator
+ cajabEnMano: bool
+ tp2: Animator

+ tpFinal: GameObject L > Start()
obtenerBola()

+ puerta: ComprobarPuerta Update()

- tieneObjeto: bool + obtenerBola()

- tieneObjeto2: bool + getBola(): bool

- zonalnteraccion: bool + obtenerBola2()

- botoninteraccion: bool + getBola2(): bool

- sonido: AudioSource + tieneCaja(): bool

+ setCaja(caja: bool)
Start()
+ guardarBola(): bool
Update()
+ cargarBola(bolaCargado: bool)
+ guardarTieneObjeto(): bool
+ guardarBola2(): bool
+ cargarTieneObjeto(tieneObjetoCargado: bool)

+ cargarBola2(bolaCargado2: bool)

+ guardarTieneObjeto2(): bool

+ cargarTieneObjeto2(tieneObjetoCargado2: bool)
- OnTriggerEnter2D(collision: Collider2D)

- OnTriggerExit2D({collision: Collider2D)

Figura 4.32: Diagrama de clases del objeto esencial

Este elemento consiste en una esfera con dos CircleColliders2D, siendo el
segundo un Trigger para detectar si el jugador esté cerca. Esto se encuentra en
la clase ObjetoEsencial. Cuando el jugador interactiia con la bola, se llama al
método obtenerBola() de InventarioJugador y, en el primer planeta, se activan
las animaciones de dos portales que llevan al principio del nivel. Inmediatamente
después, el objeto se deshabilita para que el jugador no pueda interactuar mas,

ya que esta anadido.

También tiene un componente de audio que se activa al ser recogido por el

jugador.

Figura 4.33: Objeto esencial
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4.3.10 Zona de salida del nivel

Una vez que el jugador ha encontrado lo que buscaba, deberd abandonar el

planeta para seguir con su aventura. Y esto quiere decir que deberda dirigirse a su

nave espacial e interactuar con ella para salir del nivel. Pero esto no es posible

mientras el jugador no tenga en su inventario dicho objeto ni tenga mas de una

puntuaciéon concreta, y se le avisara por pantalla de ello.

E InventarioJugador

+ tieneBola: bool
+ tieneBola2: bool

+ cajaEnMano: bool

Start()

Update()

+ obtenerBola()

+ getBola(): bool

+ obtenerBola2()

+ getBola2(): bool

+ tieneCaja(): bool

+ setCaja(caja: bool)
+ guardarBola(): bool
+ cargarBola(bolaCargado: bool)
+ guardarBolaZ(): bool

+ cargarBola2({bolaCargado2: bool)

= SalirNivelDesdePlaneta

+ escenaEspacio: int

+ textolnteraccion: TextMeshProUGUI

+ guardaCarga: SistemaGuardadoCarga
+ inventario: InventarioJugador

+ transicion: Animator

+ puntuacion: Puntuacion

- planeta: int

A

getBola()| - pulsado: bool
- botoninteraccion: bool
- zonahlave: bool

- tiempoPasado: float

E Puntuacion

+ textolnteraccion: TextMeshProUGUI
- media: float

- numeroContestadas: float

- numeroAcertadas: float

- mediaRedondeada: int

Start()

Update()
- OnTrniggerStay2D(collision: Collider2D)

- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D)

getPuntuacion()

Start()

, | Update()

- hacerMedia()

- redondear()

+ preguntaContestada(acertada: bool)

+ getPuntuacion(): int

+ guardarPuntuacionMedia(): float

+ guardarPuntuacionPreguntasContestadas(): float
+ guardarPuntuacionPreguntasAcertadas(): float

+ cargarPuntuacion(m: float, pc: float, pa: float)

Figura 4.34: Diagrama de clases de la zona de salida del nivel

Al entrar dentro de la zona del Trigger, y en caso de que el jugador ya

tenga el objeto y puntuacién necesarios, se le permitird interactuar con la nave y

salir del nivel. Esto se puede ver en la clase SalirNivelDesdePlaneta.

Figura 4.35: Objeto ZonaNave
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4.3.11 Planetas

Estos planetas se encuentran en el nivel del espacio, y representan los distintos
niveles a los que puede acceder el jugador con su nave. Para simplificar el proceso
aun mas, el jugador solo tiene que acercarse y tocar dicho planeta para que
empiece el proceso de cambio de nivel. Todo esto se encuentra en la clase

CampoGravedad y FEntrarNivelDesdePlaneta.

EntrarNivelPlaneta

+ posNave: MovimientoNave

+ guardaCarga: SistemaGuardadoCarga
+ transicion: Animator

- entrar: bool

- listo: bool

- tiempoEspera: float

- planeta: int

= CampoGravedad

Start()
Update()

+ entrarNivel{escenaPlaneta: int)

F Y

entrarNivel()

+ fuerzaGravedad: float

+ planeta: int

+ entrarNivelPlaneta: EntrarNivelPlaneta
+ nombre: string

+ textolnteraccion: TextMeshProUGUI

+ inventario: InventaricJugador

+ nave: GameObject

- enOrbita: bool

- ibNave Rigidbody2D

0.1

InventarioJugador

+ tieneBola: bool
+ tieneBola2: bool

+ cajaEnMano: bool

Start()
Update()
- FixedUpdate()

getBola()
getBola2()

Start()
Update()

+ obtenerBola()

+ getBola(): bool
+ obtenerBola2()
+ getBola2(): bool

+ tieneCaja(): bool

- OnTriggerStay2D(collision: Collider2D) + setCaja(caja: bool)

- OnTriggerExit2D(collision: Collider2D) + guardarBola(): bool

- OnCollisionEnter2D(collision: Collider2D)

+ guardarBola2(): bool

+ cargarBola(bolaCargado: bool)

+ cargarBola2(bolaCargado2: bool)

Figura 4.36: Diagrama de clases de los planetas

Estos tienen un campo de gravedad que hace que la nave se vaya acercando
(0 alejando en el caso del Sol) a este [25]. Esto se hace con un Trigger mas grande
que el planeta, en el que, si entra la nave, entonces se toma un vector de direcciéon
de la nave y el centro del planeta, y entonces a la nave se le aplica una fuerza
determinada por variable publica con AddForce a su RigidBody2D en dicho
sentido y teniendo en cuenta la masa de dicha nave. Al entrar dentro de este
campo de gravedad, se muestra por pantalla mediante Textolnteraccion un

mensaje indicando el nombre del plantea al que van a entrar.

Una vez la nave entra en contacto con el RigidBody2D del planeta, se hace
una llamada a entrarNivel() de EntrarNivel Planeta, que hace el proceso pertinente
para cargar el nivel que corresponde. Este nivel se le pasa por una variable

publica.
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Los planetas también cuentan con un componente de animacion sencillo,

en donde el sprite asemeja la rotacion del planeta.

Por 1ltimo, en el caso del nivel final (la estaciéon espacial misteriosa), no
tiene campo de gravedad propio, y antes de poder permitir el acceso a este, se
comprueba el inventario del jugador con getBola() (1 y 2) para ver si tiene los
dos objetos esenciales necesarios. En caso negativo, al entrar en contacto no ocurre

nada.

Figura 4.37: Objeto Planeta

4.4 Graficos y escenario

Los graficos asociados a este juego se pueden separar en dos categorias: en
escenarios y en elementos con o sin animacién. Sea cual sea, en todos los casos se

tratan de sprites gratuitos adquiridos desde la pagina Itch.io.

En cuanto a los escenarios, se sigue un proceso para implementarlos [26].
En primer lugar, se guardan todas las imégenes en una carpeta. A continuacién,
se accede al Sprite Editor, en la parte izquierda del Inspector de Unity, y este nos
lleva a una ventana nueva. Aqui se recorta la imagen haciendo clic en Slice y se
escoge la opcién para hacerlo por tamano de celda en pixeles (en el caso de algunos
de los sprites de algunos personajes, en lugar de esto se ha hecho mediante la
opcién Automatic). Segin la imagen, este nimero podrd variar, pero para la
mayoria de casos suele bastar con 16 x 16 pixeles para tener unas celdas perfectas.
Estas celdas representaran un cuadro con una parte de la imagen, que se podra

poner en el escenario.
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Una vez tenemos cortada la imagen, se crea un Tilemap (Create->
2D Object->Tilemap->Rectangular), que a su vez crea automaticamente un Grid,
que es el espacio dentro del juego que muestra dichos sprites estaticos. Una vez
se ha hecho y elegido un nombre, en Tile Palette, justo al lado del Inspector,
aparecera una ventana en la que se puede crear una nueva paleta, que es donde
iran las imagenes recortadas. Esta herramienta permite elegir los trozos y
“pintarlos” en el escenario del suelo, pudiendo gestionar las capas e incluso crear

o anadir otras paletas nuevas.

Sorting Layers

Figura 4.38: Organizacién de las capas del Grid

En el caso de los sprites asignados al suelo y las paredes, estos también
contienen componentes de Rigidbody2D junto con TilemapCollider2D (para que
el jugador pueda colisionar con este), y CompositeCollider2D (que hace que todo

lo pintado tenga un mismo colisionador, en lugar de uno por cada celda ocupada).

Figura 4.39: Ejemplo de disposicién del suelo en el Grid
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En cuanto al resto de elementos consisten en acceder al componente de

SpriteRenderer, y cambiarlo por la imagen deseada.

Los tnicos casos en los que se han tenido que anadir a mano los
colisionadores en el escenario fueron con las rampas y con las plataformas
pasables. El caso de las rampas se dio por el hecho de que el TilemapCollider no
daba como resultado una rampa totalmente uniforme, sino con las imperfecciones
que se asemejan a las de una roca, como en su imagen. En este caso se crearon
unas cajas (Box), se les desactivé el SpriteRenderer y se colocaron justo donde

estaban los sprites de las rampas, dando la ilusién de una colisiéon normal.

Figura 4.40: Ejemplo de rampa

En el caso de las plataformas pasables, ocurre algo similar, pero como se
buscaba que el jugador ademas pudiera saltar a estas plataformas desde una
posicion inferior y que se pudiera quedar encima [27], se recurrié a un componente

PlatformEffector2D, haciendo clic en “Use One Way” (usar una via).

EoFs
Figura 4.41: Ejemplos de plataformas pasables
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Por dltimo, para evitar que el jugador pueda salirse de las zonas
designadas, existen una serie de paredes invisibles, que son simples cajas con el
SpriteRenderer desactivado, colocadas estratégicamente donde el jugador pudiera

intentar acceder a algun sitio no previsto.

Cada uno de los escenarios cuenta con su propia misica, que es un
AudioSource en bucle a un volumen que, ni molesta, ni impide escuchar el resto

de sonidos.
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4.5 Gestion de datos

La gestion de los datos es uno de los elementos mas importantes que se
puede encontrar en un videojuego, y que se encuentra practicamente en todos los
videojuegos modernos, ya que, sin este, el progreso del jugador a lo largo de una
sesion muy larga podria perderse, y con ello el interés de este. En este proyecto
se ha gestionado mediante un archivo JSON, al igual que con las preguntas, pero

con una estructura distinta [28].

SistemaGuardadoCarga = ClaseDatos Guardados

+ posJugador: MovJugador @p——— : niveles: List<Niveles>

+ inventarioJugador: Inventariol ugador

* MovJugador |4 + posNave: MovimientoNave
guardarPosicionJugador()
cargarPosicionJugador() | + panelesPregunias: TriggerPreguntal]

+ posCajas: Caja[]

Nivel

+ objetivo: ObjetivoCarion
+ posJugadorGuardado Viec tor2

+ estadoObjetoE sencial: ObjetoEsencial

- - + inventarioJugadorBolaGuardado: bool
InventarioJugador }‘- + puntuacion” Puntuacion
guardarBola() + numeroPreguntasGuardado: int[]
cargarBola() | + transicion” Animator ) S + paneiCompletadoGuardado: bool[
+ botonSalir Button

+ posCajasGuardado: Vector2[]

+ botonvolverr: Button -
* MovimientoNave |« + objetivoGuardado: bool
guardarPosicionJugador() | + tlaseDatos Guardados: ClaseDatos Guardados

cargarPasicionJugador() + estadoObjefoEsencial: bool

+ nivel1: Nivel

+ puntuacionMedia: float
+ nivel2: Nivel

+ puntNumPregCont- float
+ nivel3: Mivel

+ puntNumPregAc
+ niveld: Nivel

- pathArchivoGuardado: string

I 1. ) )
* TriggerPregunta  |¢ - pathQ peracion: string

guardarPanelCompletado() 1 NE R
0.- guardarlNumPreguntas() - nivel” int »  Puntuacion

bajarPuerta() cargarDatos() guardarPuntuacionMedia()

- ulimoNivel: UitimoNivel guardarPuntuacionPreguntasContestadas()
guardarPuntuacionPreguntasAcertadas()

- cargarPuntuacion()

|;+ o c;rPue ) | - iempoEspera: float

ta — Q
- ObjetoEsencial

Start) guardarTieneQbjeto()

Update() cargarTieneObjeto()

- salir: bool

+ guardarPartida()

1 = . .
+ cargarPartida() ObjetivoCafion

guardarAbierta()
cargarAbierto(}

+ ac cesoNvel{inivel: int)y Nivel

+ guardarySaiir()

1=

guardarPosCaja()
cargarPosCaja()

¥

* caja

Figura 4.42: Diagrama de clases del sistema de guardado

En primer lugar, esta estructura consiste en un objeto béasico Nivel [29],
que guarda la posicion del jugador en un Vector2, el inventario del jugador con

respecto a los objetos esenciales, los nlimeros de preguntas restantes y el estado
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de complecion de los paneles mediante arrays de int y bool respectivamente, las
posiciones de todas las cajas mediante un array de Vector2, el estado de
complecion del objetivo del candén en un bool, y el estado del objeto esencial del
nivel en un bool, para saber si tiene que aparecer en el escenario o no. Estas
variables, dependiendo del nivel, se usaran en mayor o menor medida, como ahora

se explicara mas adelante.

Esta clase Nivel luego se utiliza en otra llamada ClaseDatosGuardados, que
consistira en una lista de Niveles, para poder gestionar cada uno individualmente
en funciéon de su posicion en la lista, siendo el de la primera posicién el de tipo

Espacio, y el resto los de tipo Planeta en orden.

También existen una serie de llamadas a funciones y métodos dentro de los
distintos elementos que han visto hasta ahora que almacenan o asignan sus
respectivos valores segtin se estén guardando o cargando los datos. Estas funciones

y métodos son:

- guardar/cargarPosicionJugador(): dentro de MovJugador y MovNave, que
devuelve la posicion del jugador en un Vector2, o bien asigna los valores
que recibe a su variable de posicién dentro de la clase.

- guardar/cargarBola() (1 y 2): dentro de InventarioJugador, que devuelve
o asigna el valor del bool asociado al objeto esencial correspondiente.

- guardarNumPreguntas(), guardarPanelCompletado() y cargarDatos():
dentro de TriggerPregunta, que devuelven el nimero de preguntas
restantes del panel, si estd completo o no, o cargan en sus variables estos
mismos datos. En caso de estar completado, abre directamente la puerta
llamando a bajarPuerta() para que la abra sin utilizar la cdmara.

- guardar/cargarPosCaja(): dentro de Caja, que devuelven en un Vector?2 la
posicion de la caja, o bien asignan a su variable esta posicion que se le
pasa.

- guardar/cargarAbierto(): dentro de ObjetivoCanon, que devuelve o asigna
el estado del bool asignado a la complecién del objetivo del canén. En caso
de estar completado, llama a bajarPuerta().

- guardar/cargarTieneObjeto() (1 y 2): en ObjetoEsencial, se devuelve o
carga el estado del objeto esencial, es decir, la variable tieneObjeto, para
que, en caso de haberse cogido, se deshabilite el objeto inmediatamente, ya

que el jugador ya lo tiene en su inventario.
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- guardarPuntuacionMedia(), guardarPuntuacionPrequntasContestadas(),
guardarPuntuacionPreguntasAcertadas() y cargarPuntuacion(): dentro de
Puntuacion, que devuelven la media, el nimero de preguntas contestadas
y el nimero de preguntas acertadas, y carga todo esto en sus variables

cuando se llama.
Ahora, el funcionamiento al empezar cada nivel es el siguiente:

Se obtienen el namero del nivel (mediante
SceneManager. GetActiveScene().buillndez, que devuelve el nimero de la escena
en la build), el path de los archivos de guardado y el de comprobacion del tltimo
nivel accedido (se guarda el tltimo nivel accedido para cuando se quiera cargar

la partida), y se hace una llamada al método cargarNivel().

Este método comprueba si existe un archivo en el path, si no lo encuentra,
lo crea, y si existe, carga los datos desde el JSON a una claseDatosGuardados
mediante From.Json, asigna los distintos niveles dentro de esa lista a unos niveles
de forma individual, y hace las llamadas correspondientes a los métodos
correspondientes con los datos que se necesiten para ese nivel (en el caso de los
arrays se hace una llamada para cada elemento de este). Por ejemplo, para un
nivel del tipo Planeta (salvo el ultimo) hacen falta todos los datos que se han
visto, pero para el caso del nivel del tipo Espacio, solamente le hacen falta la

posicién del jugador y el inventario.

Si hablamos de la forma en la que se guardan los datos, esta solo se activa
cuando se sale del nivel o cuando se sale del juego, y su funcionamiento es el

siguiente:

En primer lugar, se comprueba el nivel en el que se estd, puesto que se
supone que los datos de otros niveles en los que se ha estado ya han sido guardados
anteriormente. Entonces, se crea una variable de tipo Nivel y se hacen las llamadas
a funciones correspondientes a los datos que se necesitan. Este nivel se afiade a la
lista de niveles claseDatosGuardados en la posicion que le corresponde. Como a
una lista no se le pueden anadir y quitar elementos sin alterar el orden deseado,
entonces se hacen llamadas a una funcién accesoNivel() de los niveles restantes,
que simplemente devuelve un elemento Nivel con los datos del nivel que se le pide,
ya que estos fueron cargados al principio de la ejecucion de la clase. Esta lista se

reconstruye anadiendo los niveles en el orden deseado junto con el que se quiere
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guardar, y entonces se crea el JSON;, se le escribe la lista de niveles, y se guarda
en el path descrito al principio. También se guarda en otro archivo distinto,
llamado Operacion, que contiene el ntmero del dltimo nivel visitado para que,

cuando se carguen los datos, se hagan solamente los de dicho nivel.

4.6 Transiciones entre niveles

Este proyecto consta de varias pantallas o escenas, asi que es necesario que exista
una forma de poder cambiar de una a otra, y de que este proceso vaya

acompanado de una transicion [30|.

Para ello se recurre a la clase SalirNivelDesdePlaneta, integrado en el
elemento ZonaNave (la zona de salida del nivel), a la clase EntrarNivelPlaneta,
integrado en el elemento Planeta, y al método guardarYSalir() de la clase

SistemaGuardadoCarga.

Estas clases y métodos lo que hacen es que, cuando se interactia con ellas,
hace que empiece un proceso por el cual se guardan los datos de la partida y se
inicie una animacién que consiste en una pantalla en negro difuminandose hasta
que esta totalmente negra. Durante este proceso, al jugador se le retira el control
para evitar que se desplace mientras no pueda ver. Este elemento, llamado
PantallaTransicion, se encuentra en el Canvas y consta de una animacién con
tres estados: uno para desaparecer (que siempre se activa nada mas entrar en
cada nivel), uno para moverse de sitio (ya que de otra forma estorba para pulsar
los distintos botones como los de las preguntas) y uno para moverse a la posicién
inicial y aparecer (cuando se sale del nivel). Estas animaciones se controlan con
una variable bool salir, que solo se activa cuando se quiere salir del nivel, y por

tanto pasa del segundo al tercer estado.

Fadeln

FadeOut FadeOut_Fin

Figura 4.43: Animacién de la pantalla de transicién
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El cambio de nivel como tal se hace mediante el SceneManager, que es la
herramienta de Unity encargada de gestionar las distintas escenas que estan
creadas y su orden en la build. Con este orden nos referimos a una ventana, la de
Build Settings, que nos permite ver el niimero que ocupa una escena u otra en el
orden de escenas. Esto nos puede servir para poner el orden que necesitemos, o
bien para actuar en el cddigo en el nivel con el niimero que se requiera.

Build Settings

Scenes In Build
v S nuPrincipal

1

.

Add Open Scenes

Figura 4.44: Disposicién de los niveles en la build

Para cambiar de nivel, se hace una llamada a SceneManager.LoadScene(),
pasandole por entrada el nimero de la escena objetivo. Este ntimero también se
puede obtener haciendo una llamada a
SceneManager. GetActiveScene().buildIndez, que devuelve el ntimero de la escena
en el momento de la ejecucion. En el caso de transitar de un Planeta al Espacio,
siempre se carga la escena 1, pero si es desde el Espacio a un Planeta, antes de
cargar la escena correspondiente, y cuando ya estd la pantalla en negro, se mueve
la nave espacial a una posiciéon que dependerd del planeta, para que cuando se
vuelva al Espacio, aparezca cerca del planeta, pero no tanto como para verse
arrastrado por su campo de gravedad. Si es para salir al Meni Principal, se llama
a guardarYSalir(), que guarda la partida, activa la transicién y, pasados unos

segundos, carga la escena 0 en Update().

4.7 Menus

Los ments son otro de los muchos elementos esenciales de un videojuego, puesto
que sin ellos los jugadores no tienen forma de acceder a diversas opciones, o
directamente empezar el juego. En el caso de este proyecto, hay dos tipos de

menus: uno principal y otro dentro del propio juego.
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ROCKET TO .
HOME

NUEYA PARTIDA

CARGAR PARTIDA

EXTRAS

Figura 4.45: Captura de pantalla del ment principal

El menu principal es la primera pantalla que aparece cuando se abre el
juego, vy sus elementos principales son una serie de botones en el Canvas con un

fondo detras. Cada uno de estos botones hace una funciéon distinta, y son:

- Nueva partida: este botéon borra los archivos guardados en caso de que
existan (con File.Delete() y los paths) y carga la escena correspondiente al
primer nivel (no hace falta que se cree un archivo de guardado ya que es
lo primero que se hace al cargar un nivel si no se detecta ninguno).

- Cargar partida: este boton abre el archivo Operacion y consulta qué nivel
es al que tiene que dirigirse. En caso de que no exista, no hace nada.

- FEaxtras: este boton deshabilita el resto para mostrar por pantalla un texto
que indica el path de los archivos de las preguntas, por si el jugador deseara
modificarlos. Aqui, pulsando la tecla E, se vuelve al estado original de la
pantalla.

- Salir: este botén hace una llamada a Application. Quit(), que cierra el juego.

- Créditos: este botén desactiva el resto para presentar un texto que se
desplaza hacia arriba y muestra los créditos correspondientes a todos los
archivos utilizados para llevar a cabo el proyecto. Si se pulsa el botén
escape (que se indica con un texto en la esquina inferior derecha) durante
el proceso o se espera a que pasen, entonces vuelve a habilitar todos los

botones y vuelve a su estado inicial.
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Los métodos para Nueva Partida, Cargar Partida, Fxtras y Salir se

encuentran en la clase MenuPrincipal, los créditos estan en la clase Creditos.

MEHNHU

GUARDAR Y SALIR
YOLVER

Figura 4.46: Captura de pantalla del menti del juego

Ahora, dentro del propio juego (es decir, en cualquier pantalla que no sea
la del ment principal), el ment funciona de una forma algo diferente. Para
empezar, se tiene que acceder a este pulsando la tecla escape. Entonces, aparece
por pantalla dicho ment, se detiene el tiempo (haciendo que la escala del tiempo

sea cero con Time.timeScale) y aqui se muestran dos botones:

- Guardar y salir: esto lo que hace es hacer una llamada a guardarYSalir()
de SistemaGuardadoCarga, que como recordemos, guarda los datos y
activa la pantalla de transicion para volver a la escena asociada al menu
principal.

- Volver: este boton hace que se salga de este ment, volviendo el tiempo a

la normalidad y devolviendo el control al jugador.

El comportamiento asociado a este mend se encuentra en el script
MovJugador, ya que es mas facil tenerlo controlado junto a las comprobaciones
de pulsaciones del resto de botones, asi como que dicho comportamiento no es tan

invasivo o complejo como para tener que haber recurrido a otra clase nueva.
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Capitulo 5

Conclusiones

Para este Trabajo de Fin de Grado se ha llevado a cabo el desarrollo de un
videojuego serio cuyo objetivo ha sido el de acercar o dar a conocer el tema de la
historia espacial y la astronomia a personas de todas las edades. Este proyecto se

ha dividido en dos fases principales:

- Una primera fase de diseno, en la que se realizaron tanto el High Concept
como se empez6 el GDD. Esta fase también incluia la designacion de una
serie de requisitos que, a lo largo del proyecto, han ido cambiando, siendo
anadidos o quitados en funcion de las necesidades y las dificultades
encontradas.

- Una segunda fase de implementacion, en la que se utilizé el motor de juegos
gratuito Unity, asi como otras herramientas gratuitas para anadir e
implementar el codigo, hacer las modificaciones necesarias a las imagenes
o crear y alterar los diagramas creados en la fase de disefio. En esta fase
también se incluye la consulta de material para una mayor facilidad de
implementacion de las distintas mecéanicas expuestas a lo largo de esta

memoria.

5.1. Mejoras y trabajo futuro

Una de las principales mejoras a plantear, teniendo en cuenta que en el apartado
audiovisual se ha recurrido a assets gratuitos es, el diseno y desarrollo de los
sprites y los archivos de audio necesarios para que el producto final tenga un

aspecto mas similar a la idea original.

Otro de los aspectos en los que se busca mejorar seria el de las animaciones,
ya que, con el debido tiempo y documentacion, se podria conseguir un resultado
mas satisfactorio y mas refinado. Para este proyecto se ha recurrido a animaciones
sencillas, basadas principalmente en sprites que ya traen los fotogramas hechos y
en desplazar objetos de una posicion a otra, normalmente en linea recta. Con este

trabajo futuro se buscaria hacer estas animaciones méas complejas y eficientes.

En cuanto al trabajo futuro, lo principal seria expandir el producto,

anadiendo mas niveles, mas minijuegos y mecanicas, asi como desarrollar atin mas
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el apartado narrativo, para tener un producto mas grande que pudiera intentar
conseguir lo que se ha buscado con este proyecto de una forma mas eficiente y
efectiva. También se usaria la experiencia y soltura que me ha proporcionado este
proyecto para expandir mis conocimientos, tanto en desarrollo como en disefio y

planificacion de videojuegos.
5.2 Aprendizaje personal

En este aspecto, este Trabajo de Fin de Grado me ha servido principalmente para
asentar los conocimientos aprendidos este ano en una asignatura previa, asi como
aprender aspectos nuevos y muy interesantes. Principalmente he expandido mi
conocimiento a hacer varias pantallas o niveles, a trabajar con interfaces, con

animaciones, con sonidos y audio y con sistemas de carga y guardado de datos.

Este trabajo también me ha ayudado a empezar a aprender en mayor
profundidad acerca del disefio de videojuegos, asi como a estructurar y planificar
este en las dos fases que se han visto, algo muy importante a la hora de desarrollar

un proyecto como este.

5.3 Problemas técnicos encontrados y dificultades

Los principales problemas encontrados a lo largo de la etapa de implementacion

han sido los siguientes:

- Fallo grdafico en los caracteres: Este fallo hace que las letras con tilde, la

letra “ii” o abrir interrogacién salgan sin la fuente de texto elegida. Esto
se debe a que estos caracteres no se incluyen en la fuente de texto,
seguramente debido a que el creador no es nativo en el idioma castellano.

- Sprites borrosos (solucionado): Este fallo provocaba que los sprites se

vieran borrosos, fuera cual fuera su tamano. Para esto se siguié un método
con cada una de las imagenes utilizadas en este proyecto. El Mesh Type se
establecia a Full Rect, el Filter Mode a Point(no filter) y la compresién a
None.

- Fallo qgrdfico en los sprites del escenario (solucionado): Este fallo

provocaba que entre las distintas celdas del Grid existiese un hueco
minusculo pero visible, que lastraba la experiencia al cargarse el aspecto
del escenario. Este se ha solucionado haciendo uso de un Sprite Atlas [31].

Un Sprite Atlas junta todos los sprites que tenga y los une en una sola
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imagen. Una vez creado, se le anaden los sprites asociados al escenario y,
al igual que con el problema anterior, el Filter Mode se establece a Point
y la compresion a None.

Fallo grafico en la animacion de la nave: Este fallo provoca que al hacer

la llamada a girarDerecha() en la clase MovimientoNave, la animacién del
propulsor izquierdo se active en el caso de que se llame si se pulsa en el
teclado, pero no si se pulsa por el botén en la pantalla. Ambas formas de
controlar la nave llaman al mismo método.

Caracteres borrosos en la pantalla (solucionado): Este fallo provocaba que

los caracteres que salian en el Canvas aparecieran muy borrosos, hasta el
punto en que costaba distinguir lo que se mostraba. Este fallo se solucion6
forzando la resolucion en el editor a 1920 por 1080 pixeles, para luego en
la Build indicarle que se iniciara en modo ventana con dicha resolucion.

Camara apuntando a puertas abriendo al cargar la partida: Este fallo

provoca que, hecho cierto avance en el juego y cuando se carga la partida,
se active la animacion en la que se abre la cAmara, cuando no tendria que
ser asi. Se piensa al haber intentado recrear el fallo, que este puede ser un
fallo provocado por la lectura del propio motor de variables de control en
un orden que no es el establecido. Es decir, la puerta que se tendria que
abrir al cargar la partida tendria que ser llamada al método bajarPuerta(),
en la clase ComprobarPuerta, que bajaba la puerta sin reclamar la camara
para ello. Pero se piensa que el motor hace un control de la variable
activado erréneo en esas puertas concretas.

Pasar por un portal sosteniendo una caja: Este fallo provoca que el jugador

sea capaz de atravesar un portal de pregunta mientras sostiene una caja.
Pese a que se hicieron cambios para que se detectara si el jugador sostiene
una caja al entrar el en Trigger de un portal, si se deja una caja lo
suficientemente cerca, el portal detecta que no se esta sosteniendo una caja,
pero al mismo tiempo, la caja detecta que tiene al jugador al lado,
permitiéndole cogerla. Con esto se puede pasar esa guarda y, en ocasiones,

pasar un portal con una caja en la mano.

Las dificultades mas notables encontradas en el desarrollo de este proyecto han

sido las de, pese a tener una experiencia previa con Unity al haber cursado una

asignatura optativa relacionada con el tema, que esta no fuera suficiente y se

necesitara una cantidad de documentacion, soltura y experiencia mayores. El
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tiempo limitado para realizar este proyecto, asi como la escala de algunas de las
ideas plantadas durante la fase de diseno supusieron que el proyecto no fuera tan
grande o que algunos aspectos estuvieran mas pulidos que otros. Con el suficiente
tiempo y un mayor conocimiento, como se mencion6 en Mejoras y trabajo futuro,

estoy seguro de que los fallos conocidos podrian haberse pulido aiin maés.
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Apéndice A
Game Design Document (GDD)

A.1 CONCEPTO

- Titulo: Rocket To Home

- Disenador: Pablo Garcia Lépez

- Plataforma: PC (Windows)

- Sinopsis, Historia y Jugabilidad:

El juego busca el acercamiento al usuario de la historia del espacio
y el papel de la humanidad en ella, principalmente con los temas de la
carrera espacial (que acabd con el aterrizaje en la Luna), la astronomia y
la mitologia a lo largo de la historia.

La historia tratara de como el protagonista (el jugador) debe seguir
el mismo camino que otros antecesores suyos (principalmente se centrard,
en la historia de uno concreto) para aprender acerca de la historia del
planeta original de su especie y, finalmente llegar hasta alli. Aqui se
presentard una tultima decision en la que el propio jugador podra elegir si
quedarse con los de su especie o continuar e ir a dicho planeta.

Esto se desarrolla a lo largo de varios niveles, que principalmente
varian entre controlar al protagonista dentro de un planeta, o bien la nave
en el espacio. En los niveles a pie se expondra la correspondiente
informacion, se ofreceran varias preguntas estilo trivial o test y se resolvera
una prueba final que consistira en un puzle basado en fisicas. Con estas
preguntas existe un sistema de puntuacion, con el cual se fomenta que el
jugador intente acertar siempre que pueda.

En el nivel de la nave se movera por un mapa que consiste en un
sistema solar en miniatura y el jugador usari la nave para desplazarse

entre los niveles (planetas).

- ia: juego principalmente se clasifica dentro del género de
Categoria: El 1 t lasifica dentro del d
puzles, y estara enmarcado dentro del género de plataformas para avanzar
por los niveles, aunque con un menor énfasis.

- Mecanicas: Las principales mecanicas consistiran en:
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o En la fase del tipo Planeta, poder moverse por los escenarios en 2D,
principalmente consistiendo en desplazamiento lateral y salto.

o Interaccién con paneles, que mostraran la informacién pertinente, o
bien daran acceso a las correspondientes pruebas, ya sean preguntas
o las notas con la historia.

o Interacciéon con los distintos minijuegos, o “pruebas”, que
consistiran en una serie de preguntas o un puzle basado en fisicas.

o En la fase del tipo Espacio, desplazamiento de la nave interactuando
con una interfaz que muestra unos botones para controlarla. Estos
controles serdn sencillos (hacia delante, hacia atras y girar sobre si
mismo para la derecha o izquierda).

- Publico: El juego esta pensado para que lo puedan disfrutar personas de
todas las edades, pero quizas al estar mas enfocado a ensenar y mostrar un
tema, esté mas enfocado a un puiblico mas joven, tengan o no experiencia
previa con un videojuego.

A.2 PERSONAJES

- Protagonista:

o Es el personaje que controla el jugador. En un principio no aporta
nada al didlogo, es un mero espectador de la historia. En cierto
modo refleja lo que el jugador va aprendiendo a lo largo del juego.

o Su papel en la historia es la de un miembro de la raza del planeta
en el que vive, que ha alcanzado la edad en la que debe pasar por
el mismo Rito que otros anteriores a él. Conforme avanza el juego,
ird4 descubriendo la historia tanto de los Natales (los antecesores de
la especie del protagonista) y de uno de los que recorrieron el mismo
camino que él tiempo atras.

o En un principio puede moverse lateralmente, saltar e interactuar
con los diferentes elementos.

- Anterior:

o Es un miembro de la misma especie que el protagonista.

o Su papel en la historia es la de contar su experiencia haciendo el
Rito, dejando por el camino unas notas. En estas se puede ver que
en un principio no le hacia mucha gracia hacer el Rito, pero poco a

poco se dara cuenta de que es lo que su pueblo espera de él, asi que
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tiene que terminarlo. Esto puede llegar a sembrar dudas al jugador

de cara a la decision final.

- Tutora:

©)

©)

Otro miembro de la misma especie que el protagonista.
Su papel en la historia es la de explicar los controles y poner en

contexto de la historia al jugador. Aparece en el primer planeta.

-  Los Natales:

O

©)

Son los antepasados de la especie del protagonista.

Su papel en la historia es la de dar la informacion pertinente al
jugador por medio de paneles de informacién en unas “Salas del
saber” (la carrera espacial hasta el aterrizaje en la Luna en el caso
del primer planeta y la astronomia y mitologia en el caso del

segundo).

A.3 MECANICAS DEL JUEGO

- Movimiento: En la fase del planeta, el jugador puede desplazarse

lateralmente (a la izquierda o a la derecha) con las flechas o con las teclas

A y D, y saltar con la barra espaciadora. En la fase del espacio el jugador

puede desplazarse mediante las flechas (arriba o W para avanzar, abajo o

S para retroceder, derecha o D para girar hacia la derecha e izquierda o A

para girar a la derecha) o unos botones sobre los que puede hacer clic. En

cualquiera de los dos tipos de fases se puede acceder al ment pulsando la

tecla escape.

- Interaccion: El jugador puede interactuar con distintos elementos

siempre que se le indique por pantalla con la tecla E.

o

Didlogos o paneles de informacion: estos didlogos o paneles

muestran informacién pertinente mediante texto por pantalla. Se
puede avanzar con la tecla E, como se indica.

Paneles de prequntas: se accede a ellos con la tecla E, y para

responder se debera clicar con el ratén alguna de las posibles
respuestas. Una vez hecho, para salir o continuar, se indica que hay
que pulsar la tecla E.

Clajas: se cogen con la tecla E y se sueltan de nuevo con la tecla E.
Portales: se pulsa la tecla E para cruzar el portal.

Canon: se utilizan las teclas AD, o bien las flechas izquierda o

derecha para aumentar o disminuir la potencia respectivamente, y
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las teclas WS, o bien las flechas arriba y abajo para cambiar el
angulo de tiro, la barra espaciadora para disparar y () para salir.

o Laberinto: se utilizan las teclas de las flechas izquierda o derecha
para girar la estructura para un lado o para otro, y la tecla () para
dejar de interactuar con el laberinto.

o Objeto esencial: una vez interactuado se anade al inventario del

jugador.

o Nawve: sirve para salir del nivel. Solo se puede utilizar una vez
obtenido el objeto correspondiente del nivel y tener una puntuacion
de al menos 50%.

- Guardar y Cargar: El jugador puede guardar desde la propia partida y
cargar dicha partida desde el ment principal. También se guarda
automaticamente la partida al salir de un nivel o entrar en otro.

- Menu: Hay dos tipos de ment: el principal y el de juego.

o Menn principal: aqui el jugador puede elegir si quiere empezar una

nueva partida, cargar la partida o salir del juego haciendo clic con
el raton en el boton correspondiente.

o Ment del juego: este ment se podra abrir dentro de cualquier nivel

siempre que no se esté interactuando con nada, y permitira al
jugador guardar la partida y salir al menu principal, o salir del ment
y continuar.
- Pruebas Principales: Aqui se explica en mayor profundidad en qué
consisten las principales pruebas que tiene que superar el jugador.

o Paneles de prequntas: una de las formas de poner a prueba el

conocimiento adquirido. Aqui se mostrara una pregunta y cuatro
posibles repuestas, de las cuales el jugador tendra que elegir una y
hacer clic con el ratén. Si el jugador acierta, su puntuacién media
mejorard y podra avanzar a la siguiente pregunta, o bien si ya ha
respondido todas las de ese panel, lo habra completado y conseguira
abrir la puerta. Si falla, entonces se le recomienda revisar las notas
que ha tomado o la informacién directamente del panel. Cuando
vuelva a intentar resolver el panel, se encontrara siempre con una
pregunta distinta.

o Clubos: esta prueba consiste en llevar un cubo con la respuesta

correcta a una plataforma que muestra una pregunta. Cada caja
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tiene un color que corresponde con una respuesta. Si el jugador
coloca la caja correcta en la plataforma, activara un mecanismo
(este puede ser una plataforma movil o una puerta). Si coloca una
caja incorrecta, no pasara nada.

o Portales: aqui se muestra una pregunta al principio, y cuatro
posibles respuestas, cada una con un portal. Si se interactta con el
portal que representa la respuesta correcta, avanzara a la siguiente
pregunta, y si falla, retrocedera a la pregunta anterior.

o C(Canon: esta prueba consiste en disparar una bola con el cafién para
encestarla. Tiene tres fases, y al completarlas se abre la puerta de
abajo. En la primera fase la gravedad es normal, en la segunda es
menor (la bola pesard menos) y en la tercera la gravedad es mayor
(la bola pesara mas).

o Laberinto: esta es la ultima prueba, y en ella el jugador tiene que
conseguir sacar el objeto esencial para poderlo recoger. Para ello
tiene que girarlo y guiar la bola por el camino correcto.

Puntuacién: Para gamificar el progreso del jugador a lo largo del juego,
existe un sistema de puntuacién para los paneles de preguntas. Esta
puntuacién consiste en una media entre las preguntas acertadas y las
preguntas contestadas. De esta forma, se fomenta que el jugador no vaya
respondiendo al tuntin y tenga un objetivo en mente, ademéas de avanzar
en el nivel o la historia. Para poder salir del nivel, es necesario que el
jugador haya respondido bien al menos un 50% de todas las preguntas que
se le han mostrado. En caso contrario, al jugador habra perdido la partida
y tendra que empezar desde cero, saliendo al ment principal y empezando

una Nueva Partida.
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A.4 DIAGRAMAS DE ESTADOS

- General:

]

—%  Hueva Parda
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Figura A.1: Diagrama de flujo general

- Fase de planeta 1:

Aparecer al lado de la Explorar/Encontrar ‘ £Ultima -_o| Conseguir pieza para
Entrada a la cueva . Prueba i Interactuar con la nave|
nave informacion ‘ prueba? avanzar de nivel
'Y
Inicio del

Final del
nivel
nivel

NO

¢ Ya tenia la pieza

“\pecesaria antes? S

Figura A.2: Diagrama de flujo del primer nivel
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- Fase de planeta 2:

Aparecer al final del Conseguir pieza para Explorar/Encontrar
- Prueba
nivel avanzar de nivel informacién

st Salir de la cueva Interactuar con la nave| .

Final del
Inicio del nivel
nivel
NO
¢ Ya tenia la pieza
W
Figura A.3: Diagrama de flujo del segundo nivel
- Fase de nave:
Aparecer desde el Moverse por el Acercarse a un Cumple &l requisito
ultimo planeta visitado escenario planeta e interactuar para poder entrar?
A
Inicio del
nivel

- Ultimo nivel:

Interactuar con el

Leer notas dltimo portal

Inicio del nivel

Figura A.5: Diagrama de flujo del dltimo nivel

A.5 INTERFACES

- Menu principal: desde aqui se puede empezar una nueva partida, cargar

una existente, ir a la pantalla de extras, salir, o ver los créditos.

ROCKET TO
HOME

NUEVR PARTIDA

CARGAR PARTIDA

EXTRAS

SALIR

SE RECOMIENDA TOMAR NOTRS EN ALGLUN PRAPEL

Figura A.6: Interfaz del ment principal
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Ment del juego: desde aqui se puede guardar la partida y salir al menu

principal, o reanudar la partida.

MEHNU

GURARDAR ¥ SALIR

Figura A.7: Interfaz del ment del juego
Interaccién: aparece cada vez que se pueda interactuar con algin

elemento.

PULSA E PARA INTERACTURR

Figura A.8: Interfaz de interaccién

Dialogo/Informacién: esta ventana aparece cada vez que empieza un

dialogo, y se bajara cuando termine.

EL ENORME éxl'l'ﬂ DE ESTE PROYECTOD DESPERTO EN EL PuBLIED 1] INTERéE

FOR EL ESPRCIO ¥, AL MISMO TIEMPO, PROVOC) UNR RESPUESTA POR PRRTE DE
ESTRADOS UNIDODS.

PULER E PRRA AVANZAR

Figura A.9: Interfaz de didlogo
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Preguntas: aparece cada vez que se interactia con un panel de pregunta.
Cada botén representa una respuesta, y habra que hacer clic en la correcta.

Desaparece cuando se termina de responder.

FREGUHNTRA

PULSA E PARA SALIR

Figura A.10: Interfaz de pregunta
Controles: informan al jugador de los controles méas especificos de la

prueba. Solo aparecen cuando se ha interactuado con dicha prueba.

EONTROLES!

IZO/0ER PARA CANMNBIAR LA POTENRCIA
ARA/AE FRRR CANBIRR EE SNSouo
ESFACIO PARA DISPARAR

ESE FRARA SRLIR

Figura A.11: Interfaz de controles
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-  Controles de la nave: aparecen como alternativa a controlar la nave con

el teclado. Para controlar la nave, solo hay que hacer clic en los botones.

DELANTE

GIRAR IZQUIERDA GIRAR DERECHA

MANTEN E PARA ALEJAR LA CAMARA m

Figura A.12: Interfaz de controles de nave espacial

A.6 NIVELES

e Planeta 1: Gaia

Este es el primer nivel en el que aparecerd el jugador. Aparecerd en el
exterior, junto a su nave, y su objetivo es adentrarse en las instalaciones y
conseguir la pieza que necesita su nave para salir del planeta. Esto se consigue
respondiendo las preguntas y completando los minijuegos. En este nivel las
preguntas abarcan la historia de la Carrera Espacial, desde que empezd hasta que
terminé con el aterrizaje del hombre en la Luna. Una vez conseguida la pieza, se
abrird un portal que le lleva a la entrada de las instalaciones, para que no tenga
que ir andando hasta el principio. En este nivel aparecen tanto la Tutora al
principio del nivel, como el Anterior a lo largo de las notas que ha ido dejando.
La funcién de la primera es la de explicar los controles y principales cosas que
puede hacer el jugador, asi como indicarle el objetivo principal. La funcion del
segundo es la de ir contando su historia, que consiste en su experiencia teniendo

que hacer el mismo Rito que el protagonista.

o Planeta 2: Kara-B

Este es el segundo planeta que puede acceder el jugador, y consiste en una
suerte de cara B del primer nivel. Esto quiere decir que el diseno del mapa es
muy parecido al del primero, pero en esta ocasién se tiene que completar a la
inversa, es decir, se empieza al principio y se consigue la pieza de la nave en la
primera prueba, solo para hacer el mismo recorrido pero adaptado para tener que

hacerlo al revés. En este nivel las preguntas abarcan los temas de la historia de
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la astronomia y la mitologia, asi como su influencia en esta. Y en esta ocasion el
unico personaje NPC que aparece es el Anterior, ya que la Tutora cumplié su

objetivo al principio del primer planeta.

e  Jona final: Estacion espacial misteriosa

Este es el ultimo nivel del juego, y solo se puede acceder desde el espacio
si se cumple el requisito de tener las dos piezas de los dos planetas anteriores.
Este nivel no contiene ni preguntas ni pruebas, ya que supone un cierre narrativo
para el jugador. En este nivel se encuentran las tltimas notas que dejoé el Anterior,
ademas del portal con el que se termina el juego una vez interactuado. Aqui,
habiendo seguido la historia del Anterior, se presentan dos opciones: atravesar el
portal e irse, o no hacerlo y quedarse. La historia esta hecha de forma que ninguna
de las dos opciones es mala, y ambas tienen su propia conclusion, para que el

jugador elija en funcion de lo que piense.
A.7 GUION
Cada linea representa una interaccion en el didlogo.

- Primer Nivel
o Tutora

Hola.
Estoy aqui para guiarte por las pruebas que te aguardan mas adelante, asi como
las que te esperan mas alla.
Para moverte por el planeta:
Puedes moverte con las flechas, saltar con la barra espaciadora e interactuar con
el botén E.
Los controles més especificos se te explicaran en las propias pruebas.
Eso que ves en la esquina superior derecha es tu puntuacion.
Ira aumentando o disminuyendo segin contestes bien a las preguntas que te iras
encontrando.
Como una suerte de media. jIntenta sacar méas del 50%!
Para moverte con tu nave:
Puedes utilizar las flechas para avanzar o girar, o bien los botones que apareceran
en la pantalla.
Y puedes mantener pulsado el botéon E para tener una vista méas amplia de tus

alrededores.
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Por ultimo, puedes pulsar el botén Escape para acceder al men.
Si necesitas recordar lo que te acabo de contar, estaré aqui mismo.
Buena suerte.
Y recuerda, si te sientes perdido, no dudes en explorar mas. ;Quién sabe qué te
puedes encontrar por ahi?
o Anterior

*  Primer didlogo, antes de entrar en las instalaciones
Si encuentras esto, es que he muerto.
iEs broma! Estoy dejando unas notas grabadas por ahi.
Como una especie de cuaderno de bitacora.
Yo, al igual que ta, desconocido oyente, estoy empezando este viaje.
iQué nervios! ; Qué cosas me esperaran dentro de las ruinas?
En fin, solo hay una forma de saberlo...

»  Segundo didlogo, nada mas entrar en las instalaciones
iWooooooow!{Mira todo esto!
/ Cuantos afios pueden tener estas instalaciones? jEs fascinante!
Me pregunto cémo de avanzada seria aquella civilizacion.

»  Tercer dialogo, al lado del primer panel de pregunta
Hmm... acabo de encontrar un dispositivo con una pantalla tactil.
Parece que cuando interacttio con la pantalla, esta automaticamente muestra una
especie de prueba.
Un momento... ;Esto es una pregunta? Qué curioso.
Desconozco totalmente la respuesta a lo que me pregunta... tendré que seguir
buscando.
El camino antes se bifurcaba... Es un buen punto de partida.

»  Cluarto didlogo, en la primera sala del saber
Parece que estos cacharros son capaces de almacenar informaciéon y mostrarla
dentro de mi cabeza cuando interactiio.
. Qué clase de tecnologia es capaz de hacer eso?
Seri mejor que apunte lo que me dice. Tengo la sensacién de que estd relacionado
con ese panel de ahi abajo.

" Quinto didlogo, detrds de la primera puerta
jJal jChupate esa! jLo consegui!
iNada puede pararme ahoral!

v Sexto didlogo, al principio de la prueba de las cajas
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Pues parece que si hay algo que pudiera parame ahora...
En fin, parece que estas cajas activan aquel mecanismo del fondo.
Si que eran creativos estos natales.
= Séptimo dialogo, en la sequnda sala del saber
Me pregunto qué le pasaria a una civilizacion tan avanzada para desaparecer asi
sin dejar rastro.
Tanta informacién almacenada.
Tanta tecnologia dejada atras.
. Donde estardn?
L Qué les pas6d?
Tengo tantas preguntas...
Solo hay una forma de responderlas, terminar esto.
»  QOctavo didlogo, antes de la sequnda puerta
Las pruebas se estan volviendo cada vez mas creativas.
Y la emocién por ver que habra detras de cada puerta no deja de crecer
Un momento... uno, dos, tres...
iAqui falta una cajal
»  Noweno didlogo, detras de la puerta con la caja blanca
(suspiro) Al fin, un sitio donde poder descansar un poco.
Pienso en todo lo que me queda por ver y se me reponen las energias.
Pero, en el fondo, creo que una parte de mi no penso6 en las consecuencias de todo
esto
No pensé en todo lo que dejo atras.

Al igual que ellos.

Bueno, sera mejor que vuelva a lo mio, antes de que me lo piense demasiado
iNatales, alla voy!
= Décimo dialogo, antes de la prueba de los portales
iie. TTIENEN PORTALES??!
JHasta donde les llegaba la genialidad?
»  Undécimo didlogo, después del primer portal
Vale, he cruzado bien el portal.
Y sigo de una pieza.
Un momento... /sigo siendo yo o soy una reconstrucciéon de mi otro yo que cruzé

por el otro lado?
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Meh, supongo que no importa.

*  Duodécimo dialogo, antes de la prueba del cafnion
Heh, supongo que los natales también se divertian.
Parece que tengo que intentar encestar en aquella estructura de alli
Esto va a estar bien.

»  Decimotercer dialogo, en la tercera sala del saber
Sigo pensando que hay algo raro en todo esto...
Pero al mismo tiempo hay algo fascinante.
Algo desconocido.
Algo intrigante.
Que me obliga a continuar.
A ver donde termina esto.

»  Decimocuarto didlogo, antes de los tres ultimos paneles de

preguntas

Hum... parece como si detras de esa puerta hubiera algo importante.
Como si solo quien pasase estas pruebas pudiera encontrarlo.
Espero estar listo para ello. jDeséame suerte!

»  Decimoquinto didlogo, antes de la prueba del laberinto
iLo consegui!
Ahora bien, ;qué es eso de ahi?
Hay algo brillante dentro, voy a intentar sacarlo. Parece importante.

= Decimosexto didlogo, antes del ultimo portal de salida
iEra la pieza de la que me hablaron! Ahora puedo ponérsela a mi nave.
Se acaba de abrir un portal cuando la he tocado.
Por la luz que emana diria que me lleva... ja la entrada? jGenial!
En fin, creo que esta va a ser mi tltima nota aqui.
Si estds leyendo esto, significa que ta también has llegado hasta aqui
iEnhorabuenal
Nos vemos dondequiera que nos lleve este viaje.

- Segundo Nivel
o Primer didlogo, al principio del nivel

(Escuchas una estética seguida de una voz familiar)
. Qué? ;Donde estoy? jQué ha pasado?
Un momento... esto me suena, esa estructura ya la he visto antes...

Pero hay algo que no encaja.
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o Segundo dialogo, después de la primera puerta
Vale, vale, no te asustes.
Ya tienes la pieza de la nave.
Tal vez estés atrapado aqui.
pero esto ya lo has vivido antes, ya te imaginas lo que puedes hacer...
Coge aire. T puedes.
o Tercer didlogo, en la primera sala del saber
Hmmm... misma estructura y tecnologia que en otro planeta, pero esta sala no
estaba aqui antes.
Sin embargo, es como si estuviera disefiada para que fuera la primera en
encontrarse.
Pese a que en la otra ocasién era la tltima.
JPor qué?
o Clarto didlogo, después del primer portal
. He hecho bien en continuar? Mira donde me ha llevado...
Las comunicaciones no funcionan, y mira que lo he intentado.
(suspiro) Tengo que salir de aqui como sea.
o  Quinto didlogo, después del ultimo portal
Jé, hasta el mecanismo de las cajas estan cambiadas.
Veamos... ahora parece que van por nimeros.
o Sexto didlogo, en la sequnda sala del saber
Esta sala si que coincide con las otras instalaciones, pero su contenido es distinto.
.Seria todo esto parte de una prueba todavia més grande?
o Séptimo didlogo, en la tercera sala del saber

Por lo menos este rincon sigue aqui, supongo que me tomaré un descanso.
. Qué estoy haciendo? ;Cémo no he pensado que esto podia pasar?

No lo sé...creo que voy a tumbarme un rato, necesito reflexionar un poco...
o Octavo dialogo, antes de la ultima puerta

Si estas leyendo esto, significa que he decidido continuar.

No puedo parar ahora.

No debo parar ahora.

No cuando me queda tan poco.

iAnimo, querido oyente desconocido!
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o Nowveno didlogo, al salir de las instalaciones
iMi nave! jSigue ahi, de una pieza! ;Cémo es eso posible? ;Todo esto estaba
planeado?
En fin, creo que no hay mucho tiempo, me largo pitando de aqui.
iNos vemos en el proximo destino!
- Ultimo Nivel
o Anterior
=  Primer didlogo
Aqui estamos.
El final de nuestro viaje.
Las vistas son impresionantes.
»  Segundo didlogo
Llegados a este punto, la pregunta surge.
. Hago bien en continuar?
JEn dejar todo atras?
»  Tercer didalogo
Pero al mismo tiempo, pienso en las maravillas que me aguardan mas alla de aqui.
Y entonces lo tengo claro. Tengo que continuar.
Pero t1, mi querido amigo desconocido, quizas no lo tengas tan claro.
»  Cluarto didlogo
En fin, Gltima parada. Ya no hay marcha atrés.
. Continuaras con la tradicion y te uniras a nosotros?
. Te quedaras y te forjaras tu propio futuro?
Elijas lo que elijas, ha sido un placer.
Nos vemos (0 no)
o FElegir irse
Cruzas el portal mientras piensas en todo los que dejas aqui. Tu hogar, tu familia,
todo.
Pero miras al futuro, fascinado por todo aquello que te ha traido hasta aqui.
Das un ultimo vistazo a lo que te rodea. Entonces das el paso.
FIN
o FElegir quedarse
Justo antes de cruzar el portal, te das cuenta de que no eres capaz de dejarlo todo
atras.

Comprendes que esto es una tradicion, pero prefieres crear tu propio futuro.
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Junto a tu familia, junto a tus amigos, en tu hogar.

Das un tltimo vistazo a lo que te rodea, a la aventura que has vivido, y vuelves

a la nave.

De vuelta a casa.

FIN

A.8 FUENTES

Todos los recursos utilizados en este apartado han sido descargados de manera

gratuita desde la pagina itch.io.

- Sprites utilizados:

O

Space  Station  Generator by Norma2D: https://norma-

2d.itch.io/space-station-generator

Pixel Fantasy Caves by Szadi art: https://szadiart.itch.io/pixel-

fantasy-caves
Warped: Super  Grotto  Escape Pack by  ansimuz:

https://ansimuz.itch.io/super-grotto-escape-pack

Legacy Fantasy - High Forest by anokolisa (Free - Pixel Art Asset
Pack - Sidescroller Fantasy - 16x16 Forest Sprites by Anokolisa):
https: //anokolisa.itch.io/sidescroller-pixelart-sprites-asset-pack-
forest-16x16

Seamless Space Backgrounds by Screaming Brain Studios:

https://screamingbrainstudios.itch.io/seamless-space-backerounds

Complete GUI Essential Pack [Paper, Wood, Metal, Hologram,

Font] by Crusenho: https://crusenho.itch.io/complete-gui-essential-
pack
Shikashi's Fantasy Icons Pack (FREE) by shikashipx:

https://shikashipx.itch.io/shikashis-fantasy-icons-pack

Sideview  Sci-Fi -  Patreon  Collection by  ansimuz:

https://ansimuz.itch.io/sideview-sci-fi

Warped Caves by ansimuz: https://ansimuz.itch.io/warped-caves

Pixel Planet Generator by Deep-Fol: https://deep-
fold.itch.io/pixel-planet-generator

Pixel Art Wallpaper by Norma2D: https://norma-2d.itch.io/pixel-

art-wallpaper
16x16+ Robot Tileset by 0x72: https://0x72.itch.io/16x16-robot-

tileset ?download
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Audio

Pirate Bomb by Pixel Frog: https://pixelfrog-assets.itch.io/pirate-
bomb

Cannon Gun by BDragonl727:
https://bdragonl727.itch.io/cannon-gun

Ul Buttons by Kicked-in-Teeth: https:/ /kicked-in-
teeth.itch.io/button-ui

2D Pixel Art Portal Sprites by FElthen's Pixel Art Shop:
https://elthen.itch.io/2d-pixel-art-portal-sprites

Animated 2d Portal Spritesheet by Cookiscuit:

https://cookiscuit.itch.io/animated-2d-portal-spritesheet

Patreon's Top Down Collection by ansimuz:

https://ansimuz.itch.io/patreons-top-down-collection

Fantasy Knight - Free Pixelart Animated Character by

aamatniekss: https://aamatniekss.itch.io/fantasy-knight-free-

pixelart-animated-character

utilizado:

Shapeforms Audio Free Sound Effects by Shapeforms:
https: //shapeforms.itch.io/shapeforms-audio-free-sfx

DOS-88 Synthwave Music Library by DOSS8S:
https://dos88.itch.io/dos-88-music-library

Fuente de texto: Free Pixel Font - Thaleah by Tiny Worlds:

https://tinyworlds.itch.io /free-pixel-font-thaleah

Fuente de las prequnitas:

o

“Wikipedia - Carrera Espacial”

https://es.wikipedia.org /wiki/Carrera espacial

“Wikipedia — Afo Geofisico Internacional”
https://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%Blo  Geof%C3%ADsico In

ternacional

“GT Historia de la Astronomia” https://astroelda.com/wp-

content/22.html

“Astronomia en Babilonia”

https: //www.astromia.com /historia/astrobabilonia.htm

“La Astronomia en el antiguo Egipto”

https://www.astromia.com/historia/astroegipto.htm
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https://pixelfrog-assets.itch.io/pirate-bomb
https://pixelfrog-assets.itch.io/pirate-bomb
https://bdragon1727.itch.io/cannon-gun
https://kicked-in-teeth.itch.io/button-ui
https://kicked-in-teeth.itch.io/button-ui
https://elthen.itch.io/2d-pixel-art-portal-sprites
https://cookiscuit.itch.io/animated-2d-portal-spritesheet
https://ansimuz.itch.io/patreons-top-down-collection
https://aamatniekss.itch.io/fantasy-knight-free-pixelart-animated-character
https://aamatniekss.itch.io/fantasy-knight-free-pixelart-animated-character
https://shapeforms.itch.io/shapeforms-audio-free-sfx
https://dos88.itch.io/dos-88-music-library
https://tinyworlds.itch.io/free-pixel-font-thaleah
https://es.wikipedia.org/wiki/Carrera_espacial
https://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%B1o_Geof%C3%ADsico_Internacional
https://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%B1o_Geof%C3%ADsico_Internacional
https://astroelda.com/wp-content/22.html
https://astroelda.com/wp-content/22.html
https://www.astromia.com/historia/astrobabilonia.htm
https://www.astromia.com/historia/astroegipto.htm

o “Dioses y Planetas” https://truttafario.com/category/2-

astronomia/dioses-y-planetas/
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Apéndice B

MANUAL DE ROCKET TO HOME

A continuacién se explican los controles y las principales pruebas que se

encontrara el jugador a lo largo de la historia de “Rocket to Home”.
B.1 Instalaciéon y ejecucion

Para instalar el juego, es necesario descargar la carpeta denominada como “TFG
— FEjecutable”. Entonces, dentro se encontrara el ejecutable “TFG.exe”. Para

iniciarlo, solo hay que hacer doble clic.
B.2 Historia

La historia principal trata sobre el personaje que el jugador controla, que esta
empezando un Rito Tradicional en tu especie, por el que tienes que recorrer un
sendero ancestral a lo largo de varios planetas de tu Sistema para conocer mas
sobre tus antecesores, los Natales y, al final, llegar a un portal que te lleve a su
Sistema Solar. Para poder llevar esto a cabo, tendras que conseguir una pieza que

permitira a tu nave abandonar el planeta y continuar con tu aventura.

También se cuenta la experiencia que vivié tu Anterior, un miembro de tu
misma especie que hizo el mismo recorrido que ti estas empezando y fue dejando

notas a lo largo de los niveles, a modo de diario.

Tu historia comienza en el planeta Gaia. jA dénde te llevara tu aventura?

Figura B.1: Captura de pantalla del primer nivel
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B.3 Controles

En el Ment Principal, salvo que se indique lo contrario por pantalla, los botones
se pulsan haciendo clic con el botén izquierdo del ratén. Para empezar una
partida, haz clic en “Nueva Partida”, para cargarla haz clic en “Cargar Partida”,

y para salir del juego haz clic en “Salir”.

El juego cuenta con dos tipos de niveles: los de tipo Planeta y los de tipo

Espacio. Asi que hay dos esquemas de controles de movimiento.
Para los niveles de tipo Planeta:

e A o flecha izquierda para desplazarse a la izquierda

e D o flecha derecha para desplazarse a la derecha

e Barra Espaciadora para saltar (te puedes mover en el aire)

e K para interactuar, siempre que se indique por pantalla que se puede hacer

e [Escape para acceder al Menti, y desde ahi se puede hacer clic en “Guardar
y Salir” para volver al Mena Principal, y en “Volver” para reanudar la

partida.
Para los niveles de tipo Fspacio:

e W o flecha arriba para mover la nave hacia delante

e S o flecha abajo para mover la nave hacia atras

e A o flecha izquierda para girar la nave hacia la izquierda

e D o flecha derecha para girar la nave hacia la derecha

e También se pueden utilizar estos controles haciendo clic sobre los botones
que aparecen por pantalla.

e Mantén E para alejar la vista de la camara, y asi poder ver mejor el

Sistema.

Si en algin momento te sientes perdido. El NPC Tutora puede ayudarte y

explicarte todo esto. Se encuentra al principio del primer nivel.
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Cada prueba y minijuego tiene sus propios controles, y se explican en sus

respectivas secciones.

?EIHéNDﬂSE A KARA-B

DELANTE

MANTEN E PARA ALEJAR LA CAMARA m e

Para entrar en un planeta, acércate y deja que su gravedad te haga entrar. Un momento, jqué es eso a tu

derecha?

Figura B.2: Captura de pantalla del nivel del tipo Espacio
B.4 Preguntas

Responder preguntas es la principal forma de avanzar en este juego. A lo largo de
los niveles de tipo Planeta te encontraras varios paneles con los que se puede
interactuar, y que te presentaran una pregunta de tipo test, con 4 posibles
respuestas, pero solo 1 sera la correcta. La informacién necesaria para responder
estos paneles se encuentra en unas “Salas del Saber” que se encuentran dispersas
por los niveles. El primer nivel, Gaza, contendra preguntas sobre la historia de la
Carrera FEspacial, mientras que el segundo nivel, Kara-B, contendra preguntas

acerca de la historia de la Astronomia y la Mitologia.

Para hacer la cosa un poco mas interesante, existe una puntuacion que se
ve afectada por estos paneles, y que irda cambiando conforme aciertes o falles tus

respuestas. jIntenta sacar més de un 50 % para poder avanzar!

Como un anadido extra, puedes modificar el archivo que contiene las
preguntas de cada planeta para poder anadir las que quieras. En el apartado
Eaxtras del ment principal se te indica el lugar donde se encuentran los archivos
correspondientes. Cada pregunta debera seguir la siguiente estructura para

funcionar correctamente dentro de “listaPreguntas”:

- pregunta: Aqui escribes la pregunta que quieras.

- textoAcierto: Este es el texto que aparecera si aciertas la pregunta.
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- textoFallo: Este es el texto que aparecera si fallas la pregunta.

- respuestasPosibles: Una lista de cuatro posibles respuestas. Deben estar
todas entre unos corchetes y separados con comas.

- numRespuestaCorrecta: El namero del 1 al 4 que indica cual es la respuesta
correcta.

- categoria: Un ntimero del 1 al 3 que indica en qué momento del nivel puede
aparecer la pregunta. Normalmente el 1 significa que aparecera desde el

principio, mientras que el 3 solamente en la parte final.

iPasatelo bien modificando el juego a tu gusto!
B.5 Cajas

Este sencillo minijuego presenta una serie de cajas asociadas a un cartel que
contiene una pregunta. Cada caja representa una respuesta distinta. En el caso
del primer nivel, van asociadas a unos colores, y en el segundo a unos ntmeros.
El objetivo de este minijuego es llevar la caja correspondiente a la respuesta
correcta a una plataforma emparejada con la pregunta por un ntmero. Para
interactuar con la caja, solo tienes que pulsar E estando cerca, y para soltarla,
volver a pulsar E. Cuando cojas la caja, la llevaras sobre tu cabeza, asi que cuando

la sueltes caera sobre ti. Pero no te preocupes, no te hara dano alguno.

Siempre que aciertes, se activara algo. jSigue el rastro de la estela verde

para averiguar qué ha activado!

MEDIA CORRECTO: Q-

nas DE 10 Aflos DESEUéE DEL FINAL-DE LA SEGUNDA GUERRA MUHNDIAL,
ESTADOS UNIDDS ¥ LA LINI(jN SOVIETICA ANUNCIRRON DURANTE EL Aflo GEOF isico

INTERNACIONAL QUE DUEHiﬂN EMPEZAR A LANZAR EFlTéLITEE ARTIFICIALES AL
ESPACIO.

PULSA E FARA AVANZAR

En las Salas del saber encontraras toda la informacién que necesitaras. ;Qué misterios guardaran?

Figura B.3: Captura de pantalla de una de las Salas del saber
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B.6 Portales

Los portales te presentan una serie de preguntas, en donde cada portal tiene una
respuesta asociada a ella. Tu objetivo sera atravesar varios portales seguidos para
poder continuar con tu aventura. Cada portal acertado avanza una pregunta, pero
cada fallo te hace retroceder en una pregunta. Para entrar por un portal, pulsa la

tecla E cuando estés cerca de uno.
B.7 Canén

La prueba del canon representa un desafio para el jugador, en el que tiene que
conseguir disparar una bola hasta una canasta que se va moviendo. Este minijuego
consta de tres fases en las que la gravedad actuard de formas distintas. En la
primera fase la gravedad es normal, y la bola seguira la trayectoria predicha. En
la segunda fase, la gravedad es menor, y por lo tanto la bola pesara menos e ird
por encima de lo predicho. Y en la tercera y ultima fase, la gravedad es mayor,

por lo que la bola pesard mas e ir&4 por debajo de lo predicho.

Para controlar el canén tendras que interactuar con él pulsando la tecla E
una vez estés cerca. Para ajustar el angulo de disparo, usa las teclas W y S, o
bien las flechas arriba y abajo para subirlo o bajarlo. Para darle o quitarle potencia
al disparo, utiliza las teclas A y D, o bien las flechas izquierda y derecha para
aumentar o disminuirla. También se pueden utilizar las flechas para hacer lo
mismo. Para dejar de utilizar el canén pulsa la tecla Q. Y lo més importante,

para disparar, pulsa la Barra Espaciadora.

FASE 1: GRAVEDAD NORMAL MEDIA CORRECTO: 100-.

CONTROLES:
I1ZQ/DER PARA CAMBIAR LA POTENCIA

ARR/AB PARA CAMBIAR EL éNGULD
ESPACIO PARA DISPARAR
Q PARA SALIR

Puedes disparar todas las veces que quieras, jasi que apunta y dispara!

Figura B.4: Captura de pantalla del canén en funcionamiento
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B.8 Laberinto

iEn esta prueba se encuentra la pieza que necesita tu nave para salir del planeta!
Tendras que sacarla de este laberinto inclinandolo hacia la izquierda o la derecha.
Para ello, una vez te sities en la plataforma, podras interactuar pulsando E. Para
inclinar el laberinto, usa las teclas A y D, o bien las flechas izquierda y derecha
para girarlo hacia la derecha o izquierda respectivamente. Para dejar de utilizarlo,

pulsa la tecla Q.

MEDIA CORRECTO: O

(ESCUCHAS UNA ESTATICA SEGUIDA DE UNA VOZ FAMILIAR)

PULSA E PARA AVANZAR

Acabas de llegar al planeta Kara-B, pero aqui hay algo que no cuadra...

Figura B.5: Captura de pantalla del segundo nivel
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